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Preface 

a la premiere edition (2006) 



II s'est ecoule trois ans et demi depuis que Blender a ete publie en tant 
que logiciel libre sur Internet, et je peux dire que c'est certainement la 
meilleure chose qui soit jamais arrivee a Blender ! Non seulement 
Blender s'est attire des centaines de developpeurs actifs dans le monde 
entier, mais le nombre de ses utilisateurs ne cesse de croitre rapidement, 
au point que nous avons renonce a les comptabiliser. Ce que nous savons 
avec certitude, c'est que Blender a ete telecharge plus de deux millions de 
fois en 2005, et que les perspectives de croissance pour 2006 sont encore 
meilleures. 

Le developpement de Blender a recemment ete dope par le « Orange 
Open Movie Project », qui a donne naissance a un film tout en 3D de 
dix minutes, nomme Elephants Dream. Ce film aura ete publie un peu 
avant ce livre, aussi j'espere qu'il pourra inspirer chaque lecteur dans son 
apprentissage de Blender. 

Bien que je n'aie encore jamais rencontre Olivier en personne, nous 
avons eu des contacts reguliers par courriels tout au long des cinq der- 
nieres annees. C'est, depuis le debut, un auteur et un utilisateur de 
Blender experimente, et je suis done tres fier qu'il se soit decide a ras- 
sembler ses connaissances dans un livre, afin de les partager avec tout le 
monde... Enfin, je veux dire avec cette partie du monde qui lit et parle le 
francais, bien sur ! 

J'ai toujours ete tres impressionne par la qualite artistique des images 
produites par les utilisateurs de la communaute francaise. Les artistes 
francais font preuve d'une imagination tres riche, excellant en particulier 
dans leur capacite a conter une histoire entiere avec une seule modeste 
image. C'est probablement lie a leur tres riche culture de la bande des- 
sinee, dont je suis un tres grand amateur ! 



J'espere que tout le monde aura beaucoup de plaisir a lire ce livre, a 
apprendre comment transformer une idee ou traduire un fantasme en 
une animation ou un graphisme saisissant. En tant qu'auteur originel de 
ce logiciel, je sais que son apprentissage n'est pas toujours facile, mais 
soyez assures que nous faisons de notre mieux pour vous preparer un 
workflow optimal afin de debrider votre creativite, et que Blender 
deviendra pour vous une seconde nature, en tres peu de temps ! 

Amsterdam, mars 2006, 
Ton Roosendaal 
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Historique de Blender 



3ds max, Maya Portability 



3ds max n'est disponible que sur plates-formes 
Windows. Pour sa part, Maya a ete porte sous 
Linux afin de satisfaire aux besoins des studios 
Dreamworks. Blender, en revanche, est disponible 
sur a peu pres toutes les plates-formes existantes, 
y compris sur les PDA ! 



L'ancetre de Blender est ne en 1988 au sein du studio d'animation hollan- 
dais NeoGeo (l'une des plus grandes societes d'animation 3D des Pays- 
Bas, primee en 1993 et 1995 par l'European Corporate Video Awards), 
societe dont Ton Roosendaal fut l'un des cofondateurs. Suite a une intensi- 
fication des besoins internes, le logiciel fut entierement reecrit et devint la 
suite de modelisation et d'animation 3D connue sous le nom de Blender. 

En 1998, Ton Roosendaal fonda une nouvelle entite baptisee Not A 
Number (NaN) dont i'objectif etait de developper et de commercialiser 
Blender : l'ambition etait d'offrir un outil compact, multi-plates-formes, 
professionnel et gratuit, a destination d'un public tres large, la societe 
devant vivre de la vente de produits commerciaux et de services. Blender 
fit sensation au salon Siggraph de 1999, s'attirant l'attention du public 
comme de la presse et confirmant son potentiel hors du commun. 

En suscitant le meme engouement lors du Siggraph de 2000, NaN reussit 
a reunir pres de 4 500 000 euros de financement, qui lui permirent de 
porter ses effectifs a 50 salaries, aux Pays-Bas, au Japon et aux Etats-Unis. 
Au cours de l'ete de la meme annee, la version 2.0 de Blender, integrant un 
moteur de jeu, sortait et, a la fin de 1' annee, Blender pouvait revendiquer 
plus de 250 000 utilisateurs enregistres. Apres une reduction d'effectif due 
a la frilosite du marche et la recherche de nouveaux investisseurs, NaN 
sortait fin 2001 une mouture commerciale de son logiciel, Blender 
Publisher, visant le marche emergeant du contenu interactif pour les sites 
web, bases sur la 3D. Malheureusement, en raison de ventes decevantes et 
d'un climat economique de plus en plus difficile, les nouveaux investisseurs 
deciderent de mettre un terme aux activites de NaN, signant egalement 
celui du developpement de Blender. 



Reprendre une nouvelle societe avec une base suffisante de developpeurs 
salaries n'etant economiquement pas envisageable, Ton decida de creer la 
Blender Foundation, fondation a but non lucratif, pour ne pas abandonner 
la communaute enthousiaste d'utilisateurs et de clients qui pleuraient la 
disparition de Blender. En juillet 2002, Ton parvint a convaincre les inves- 
tisseurs de NaN de liberer les sources de Blender, moyennant finances, et 
lanca aupres de la communaute une vaste collecte de fonds devant rap- 
porter les 100 000 euros qui permettraient de racheter les droits de pro- 
priete intellectuelle et le code source de Blender aux investisseurs. A la 
surprise generate, il suffit de seulement sept semaines a la communaute 
pour amasser cette somme considerable. Officiellement, c'est le dimanche 
13 octobre 2002 que Blender fut libere ; son code source fut alors place 
sous la GNU General Public License. 

Depuis, le developpement de Blender continue, pousse par des volon- 
taires devoues disperses sur la planete entiere, et toujours mene par le 
createur initial de Blender, Ton Roosendaal. 
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Avant-propos 



Ce livre possede un format un peu particulier, situe quelque part entre le 
manuel d'utilisation et le recueil de didacticiels. II vise a presenter de facon 
synthetique a peu pres tout ce qu'il est possible de realiser avec Blender, 
mais aussi a guider pas a pas ceux que les images de synthese peuvent 
effrayer, mais voudraient malgre tout tenter leur chance. Malheureusement, 
il n'a pas ete possible de tout mettre, referencer et presenter - Blender est 
un logiciel tenement riche en possibilites ! Aussi parfois, des choix doulou- 
reux ont ete effectues avant de figer le contenu d'un chapitre. 

Pendant de longues annees, j'ai ecrit des didacticiels sur l'usage de 
Blender (et d'autres logiciels libres d'images de synthese) et j'ai meme eu 
l'occasion de collaborer avec l'equipe de redaction de la documentation 
officielle. En effet, la liste des fonctionnalites nouvelles de Blender 
s'allongeant tres vite, les auteurs habituels n'arrivaient pas a ecrire la 
documentation ; il aurait fallu un temps certain pour que le retard soit 
rattrape sans la bonne volonte d'une poignee de volontaires. Nous 
savions que la documentation resterait un chantier perpetuel, mais c'etait 
manifestement le prix a payer si Ton desirait soutenir un outil en cons- 
tante evolution. L'ecriture de La 3D libre avec Blender avait done lente- 
ment muri en moi, mais il fallut une rencontre opportune et la sortie du 
livre Gimp 2 efficace de Cedric Gemy (egalement aux editions Eyrolles) 
pour concretiser ce projet latent. 

Depuis, la premiere et la deuxieme editions ont fait leur bonhomme de 
chemin, tres favorablement accueillies par la communaute francophone des 
utilisateurs de Blender, et j'ai appris avec fierte (et soulagement !), a travers 
vos nombreux et chaleureux courriels, que mes modestes connaissances, 
accumulees au fil de plusieurs annees d'ecriture de didacticiels, d'articles et 



3ds max, Maya Vitesse de developpement 

Le developpement de 3ds max est repute tres lent, 
certains bogues, datant de quatre versions ante- 
rieures, n'etant toujours pas corriges. En revanche, 
dans le passe, le developpement de Maya a ete 
plutot rapide, mais depuis son rachat par Autodesk 
(I'editeur de 3ds max), il convient de s'accorder le 
temps de juger. Pour sa part, depuis que le code 
source de Blender a ete rachete par la commu- 
naute et que le logiciel est devenu libre, le deve- 
loppement de Blender a ete si rapide que 
maintenir a jour la documentation est plus qu'une 
gageure. 



de bouts de documentation, avaient pu aider a rendre abordable un logiciel 
repute (a grand tort) comme difficile d'acces. C'est done naturellement que, 
porte par ce succes et cet accueil fantastique, cet ouvrage refait son appari- 
tion dans une troisieme edition, augmentee et enrichie, pour tenir compte 
tant des progres de Blender que de sa richesse en perpetuelle expansion. 

A qui s'adresse ce livre ? 

Blender a ete developpe en tant qu'outil de production d'animations 3D. 
II a done avant tout un usage professionnel et productif II est d'ailleurs 
etonnant de constater comme Blender devient particulierement pro- 
ductif lorsque Ton a maitrise son fonctionnement general. 

Blender a egalement les artistes a l'esprit, en etant tres eloigne des outils 
de conception ou de dessin assiste par ordinateur, precis mais arides, et 
ne favorisant pas la creativite personnelle. Au contraire, l'interface de 
Blender est vivante, souvent fiuctuante meme, et semble accompagner 
l'utilisateur dans ses travaux, lui permettant de se recentrer sur sa liberte 
artistique, plutot que sur la rigueur necessaire a un realisme excessif 



Vous etes familier d'un autre grand 
logiciel commercial ? 

II serait illusoire d'etablir des ponts permanents 
entre les divers logiciels commerciaux du marche et 
Blender, mais vous trouverez tout au long de cet 
ouvrage des apartes expliquant les principales diffe- 
rences ou similitudes entres les fonctions de Blender 
et celles, par exemple, de 3ds max et Maya. 



> Vous etes un curieux ou un debutant 

Vous n'avez jamais cree d'images de synthese, et ces mots memes vous 
paraissent mysterieux ou insurmontables ? Vous trouverez dans cet 
ouvrage une excellente introduction a l'imagerie 3D et, au terme de sa 
lecture, vous vous sentirez a l'aise et capable de mener, sur la seule base 
de votre creativite, vos premiers projets. 

> Vous etes deja un utilisateur confirme de Blender 

Le developpement de Blender va vite, tres vite, et souvent, les nou- 
veautes ne sont documentees qu'en anglais. Si vous vous sentez depasse 
par le deluge de nouveautes de chaque nouvelle version, ou si vous etes 
fache avec la langue anglaise, alors cet ouvrage est egalement fait pour 
vous : il reprend toutes les principales fonctionnalites de Blender (des 
plus anciennes aux plus recentes) en les demystifiant ou en leur appor- 
tant un eclairage particulier. Vous apprecierez alors les cas pratiques, que 
vous decortiquerez jusqu'a les maitriser, qui parsement le livre. 

> Vous etes un artiste 3D chevronne 

Blender murit chaque jour. De plus en plus d'artistes accomplis s'y inte- 
ressent ou se tournent vers lui. Outre l'avantage d'etre gratuit et de bene- 
ficier d'un developpement dynamique, il s'efforce de se doter des outils 
qui font la force des grandes applications commerciales, pour un cout... 
nul ! Mais ce qui fait plaisir a lire, ce sont les commentaires d'artistes 



confirmes qui s'etonnent de voir, par exemple, dans les forums de 
CGTalk (http://forums.cgsociety.org/), des images realisees avec Blender, en 
affirmant « [qu'ils ne savaient pas] que Blender etait capable de faire 
9a ! ». L'autre point de satisfaction, c'est de constater que certains ont 
integre Blender dans leur workflow, que ce soit pour le depliage UV, ou 
la simulation des fluides, par exemple, sans honte d'utiliser un logiciel 
« gratuit », la ou des confreres depensent des centaines ou des milliers de 
dollars pour aider leur creativite a s'exprimer. Si vous etes un artiste 3D 
confirme et que vous vous demandez si Blender peut vous aider dans 
votre demarche artistique ou professionnelle, ce livre est fait pour vous : 
il brosse dans ses grandes lignes la liste des fonctionnalites et capacites 
de Blender, en les rapprochant autant que possible de ce qui se fait avec 
3ds max ou Maya, afin de faciliter la transition. 



Blender est gratuit... vraiment ? 

Oui, vraiment. Vous pouvez le copier a l'envi, le distribuer librement a tous 
vos amis, collegues et connaissances. Vous pouvez l'installer sur autant de 
postes que souhaite. Vous n'avez aucune limitation, ni sur son usage, ni sur 
celui des ceuvres realisees avec lui. Et dans le cas ou vous vous sentiriez l'ame 
d'un developpeur, vous pouvez meme plonger votre nez dans les sources du 
logiciel, voir comment fonctionnent ses arcanes internes ou detailler les 
algorithmes employes : c'est la magie du monde Open Source. Blender est a 
l'imagerie 3D ce que Gimp est a l'imagerie 2D : un formidable outil de 
creativite, riche, puissant, fonctionnel et... totalement gratuit ! 

D'autres logiciels commerciaux reposent sur quantites de greffons, plug- 
ins et extensions, la plupart couteux et difficiles d'acces, pour produire 
des resultats d'une qualite dependant grandement de la competence de 
l'utilisateur, malgre leur prix. Blender beneficie pour sa part d'une com- 
munaute de developpeurs tees actifs, et dispose d'une solide base de 
scripts Python qui enrichissent ses capacites naturelles. S'il lui manque 
une fonctionnalite, il est certain quelle est veritablement inutile, ou 
quelle sera integree dans une tees prochaine version officielle ! 

II est desormais temps de clore ce chapitre, et de vous plonger dans la 
lecture de ce livre qui restera pour longtemps, je l'espere, votre livre de 
chevet ! 

Toulouse, juin 2008, 

Olivier Saraja 



3ds max Langage de script 



Le langage de script de 3ds max lui est propre et 
est assez similaire au langage C. De son cote, 
Blender utilise un langage tres repandu, Python, 
qui se revele puissant et flexible. S'il est tres pro- 
ductif, son implementation incomplete et qui 
manque parfois de coherence peut engendrer 
quelques frustrations. 
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Splash Screen de Blender 2.46 



retaliation de Blender 



Blender est une suite complete de modelisation, d'animation, 
de rendu, et meme de montage video parfaitement autonome, 
bien que ce logiciel n'occupe sur le disque qu'une place tres 
modeste, une dizaine de Mo pour la plupart des versions. 
Aussi simple a installer que compact, il est possible d'etendre 
ses possibilites grace a l'usage de Python, pour le scripting, 
ainsi que differents moteurs de rendu avances, non fournis et 
non couverts par cet ouvrage. 
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► Installation de Blender 

► Guides pour Installation 
de Python 
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► Blender 
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► Pythonpath 



Autres systemes 



II existe egalement des declinaisons de Blender 
pour d'autres systemes. Parmi ceux-ci, nous retrou- 
vons FreeBSD, Irix et Solaris. Referez-vous a la 
documentation officielle de Blender pour les ins- 
tructions d'installation specifiques. 



Note importante pour les utilisateurs 

de puces graphiques Intel integrees 

a la carte-mere 

Certaines operations graphiques (comme Taction 
sur les menus ou I'usage de la fonction Border 
Select) ne sont pas visibles en raison d'un bogue 
du driver des puces graphiques Intel integrees a la 
carte-mere. 



Quel que soit votre systeme d'exploitation de predilection (Windows, 
GNU/Linux, Mac Os X), l'installation de Blender ne presente aucune 
difficulte, et ce logiciel fonctionnera directement, sans configuration 
particuliere de votre part. II est toutefois possible de lui adjoindre le lan- 
gage de programmation Python. II s'agit d'un langage de programma- 
tion interprete, qui permet d'etendre les capacites de Blender en termes 
de modelisation, d'animation ou de gestion de scenes complexes, grace 
au scripting. Ce chapitre propose de vous accompagner dans l'installation 
de Blender, mais aussi de vous guider dans celle de Python. 

Les principales etapes sont reprises ci-apres, avec des explications un peu 
plus detaillees pour l'utilisateur de Windows, parfois moins a l'aise avec 
les outils informatiques. 



Installation sous Windows 

Deux versions de Blender sont disponibles au telechargement. La premiere 
est un fichier autoextractible, dont l'assistant vous guidera pas a pas a travers 
toutes les etapes de l'installation. C'est la version que nous presenterons ici. 

PREREQUIS Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable Package (x86) 

Si votre systeme n'est pas a jour. Blender peut ne pas fonctionner des le 
demarrage. Pour resoudre ce probleme, il vous suffit alors d'installer la 
mise a jour officielle disponible a I'adresse suivante : 
► http://www.microsoft. com/downloads/details. aspx?familyid=32BC1BEE-A3F9- 
4C1 3-9C99-220B62A1 91 EE&displaylang=en 



1 Telechargez le fichier http://download.blender.org/release/ 
Blende r2 .46/blender-2 .46-wi ndows.exe sur le site officiel de 
Blender (http://www.blender.org/download/get-blender) ou alors recu- 
perez-le sur le DVD-Rom accompagnant ce livre. Naviguez jusqu'a 
l'emplacement ou le fichier a ete enregistre, et double- cliquez dessus 
pour lancer l'installation. 

2 Le premier ecran presente la licence du logiciel. Vous devez imperati- 
vement l'accepter si vous souhaitez installer Blender, en cliquant sur 
le bouton / Agree. 

3 Lecran suivant presente les composants a installer ainsi que les actions 
a entreprendre : creation d'un raccourci dans le menu Demaner, ajout 
d'une icone Blender sur le bureau pour un demarrage encore plus 
rapide, et association automatique des fichiers d'extension .blend a 
Blender. Par defaut, toutes sont precochees. Une fois vos decisions 
prises, appuyez sur le bouton Next pour passer a l'ecran suivant. 
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Welcome to the Blender 2.46 Setup 
Wizard 

This wizard wl guide you through the installation of Blender. 

ft is recommended that jrou close all other applications 
Lefure iLdrLii ry 5kIuuj. 

Note to Win2k XP users: You may require administrator 
privfeges to iretal Blender successfully. 



3 

1/1 

I 



Figure 1-1 

Ecran d'accueil de I'installateur de Blender 




License Agreement 

Please review the- license te;-'ms bt : oir ir;-:i nc 3leide; 1 4£ 



Press Page Down to see the rest of the agreement. 



Tils version of Blender has been oiiglr ally reiaasad at ', w.-.bsric^r.sro 
It is subject to the GPL license, ivhkh it part of this download. 
For more information please review the Blender source code dstriution, 
which should be available at the same location as where you obtained; 
this version. 

IMPORTANT; PLEASE READ CAREFULLY BEFORE USING THE BLENDER SOFTWARE 

This License Agreement For the Blender software ("License 
Agreement") is an agreement between Stichting Blender Foundation, 

If you accept ths terms of the agreement, click I Agree to continue. You must accept the 
agreement to install Blender 2.46. 



a 



Si 



[ <Badk | [ I Agree ] [ Cancel 




J 1,-s-j JjiJii-UrJ 



™. ■ Dt&i m&T 



Choose Components 

Choose which features of Blender 2.46 you want to install. 



Th. ; 'A ' ir :-ta Blsnc'sr 2,4£ or ycjr computer. 



ne^ct ■:oripc _ ier':s to irstal: 



fidd Start Menu shortcuts 

Add Dfisklmp filftndpr-?.4K shnitnt 

\7\ Open .hlfind ftps with FfennW-?.4fc 



5udi_e reuuired; 29.3MB 



tf :!ervder.org 



PoatJon -o'ji mouse oyer a component to see its 

dty.tiptlU'1 



| <Back 1 | Hext> ] [ Cancel 



Figure 1-2 

Licence d'utilisation de Blender 



Figure 1-3 

Composants a installer 
et options supplementaires 



13 



4 Selectionnez le repertoire d'installation de Blender et appuyez sur 
Next pour installer Blender. 



Figure 1-4 

Choix du dossier d'installation de Blender 




• blender 



CI loose Install Luodtioji 
cnoose the folder n vtikh to Install Blender Z.16. 



Use the Field below t» cpeetfy tbe folder ("jhBre you went Blender to be copied to. To spectfy 
a (Jiff erent folder, type a new name or use the tsowse button to select eh exastinq folder. 



DeiLHiatluiiFokJer 



Space requred: 29.3MB 
. .blender ,orj 



| <Bti. 



| Cand 



5 L'etape suivante consiste a determiner 1'emplacement ou seront 
stockes les fichiers de donnees de l'utilisateur. Appuyez simplement 
sur Next. 



Figure 1-5 

Choix de I'emplacement 
des donnees de l'utilisateur 



Prerequis Microsoft Installer 2.0 

Les machines equipees de Windows XP supportent 
automatiquement MSI, mais certains logiciels (ou 
suites logicielles) comme Word ou Office distri- 
buent deja MSI. Toutefois, si en double-cliquant 
sur le fichier .msi de Python, vous ne parvenez 
pas a I'installer, vous pouvez toujours telecharger 
MSI sur le site officiel de Microsoft : 
► http://www.microsoft.com 




Mnjfx] 



Chuusc lnal.dlt Luunliun 
choose the folder m. iwtiicri to ihstal Blender z.16. 



Pieaca speciFy where you wish to install Blender's user data Ftec. 
Use the Apglrtationj Data Directory (Requires ifthdows 200G or better) 
■-._. Use the instolotiom directory (ie. location chosen to install bfender.exe). 
Q T IVrvft nWirwrl a ^ArKM 7 ^ wwi;*lft, nlfissR JntfaJl tfec Imrp. 






| < £jl1 ~| [ Next > ] [ Gaud ~| 



L'installateur copiera alors tous les fichiers necessaires aux endroits 
appropries pour une installation irreprochable. 
6 Appuyez sur Finish lorsque l'installation est terminee, et Blender se 
lancera automatiquement. 
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Insldlliny 
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| Show details | 
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Ifiildliny 
• blender Ffeasei/^^lteEtend^.^ is beinq instated. 



Created urristater: <Z:\Documer*s: and Sat tings \C*«f\Hes docijrtents\Eferdef\unrctal.exe 
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I 5howd 



1 ; Blotter Z.« littldltii 
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The installer wl now check you 


systeiT 


For the 

1 


required system i<c. 


c 


OK 







hlender.org - 



| ^BatJ. J Mania 



Figure 1-6 L 'installation est tres rapide, tant Blender est compact. 




^^H Completing ttie Blender 2.46 Setup 

^•jpienaerj Wjzard 



;etiin 



Wizard 

Blender 2.46 has been rtstaled on your computer. 
Cltdt Finish to close this wizard. 

{TJfiiinrUfflnHftr?.^ 
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Figure 1-7 

Ecran final de ^installation de Blender 



Installer Python pour Windows 

L'installation de Python sous Windows n'est pas obligatoire pour uti- 
liser Blender, qui se suffit a lui-meme. Python est toutefois necessaire 
a I'usage de certains scripts que Ton trouve sur Internet. 
Vous trouverez sur le DVD-Rom accompagnant cet ouvrage, dans le 
repertoire /i nstal 1 les fichiers appropries. 
Sous Windows, vous double-cliquerez sur I'un des fichiers Python avec 
une extension .msi pour I'installerautomatiquement, en vous laissant 
guider pas a pas par I'assistant. Lorsque ce sera fait, il ne vous restera 
plus qu'a definir convenablement la variable systeme relative a Python. 
Pour ce faire, cliquez sur le menu Demarrer, selectionnez Tous les 
Programmes, puis Python 2.5 et enfin Python (command line). 
Tapez successivement import sys puis print sys. path. Python 
vous informe alors des chemins qui lui sont propres. Par exemple : 
[", , C:\\WINDOWS\\system32\\python25.zip' , 
' C : \\Py thon2 5\\DLLs ' , ' C : \\Python2 5\\1 i b ' , 



'C:\\Python25\\"lib\\plat-win' , 
'C:\\Python25\\"lib\Ylib-tk' , 'C:\\Python25' , 
' C :\\Python25\\l i b\\si te-packages ' ] 
Cliquez sur le bouton Demarrer, ouvrez le Panneau de Configura- 
tion, cliquez sur Basculer vers I'affichage classique, puis double-cli- 
quez sur Systeme. Passez dans I'onglet Avance et tout en bas de la 
fenetre, cliquez sur le bouton Variables d'environnement. Dans la 
partie inferieure se trouvent les Variables systeme. Pour celles-ci, cli- 
quez sur le bouton Nouveau. 

Dans la boite de dialogue qui apparait, saisissez 'PYTHON PATH' 
(sans les apostrophes) dans le champ Nom de la variable. Dans le 
champ Valeur de la variable, saisissez les chemins obtenus a 
I'etape 5, mais en ignorant les crochets, en remplacant les double 
barres obliques ' \\ ' par de simples barres ' \ ' , en separant les che- 
mins par des points virgules ' ; &apos ; et en omettant le chemin vide 
' ' . Blender est desormais capable d'utiliser les modules prefabriques 
de Python pour ses propres scripts. 
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Installation sous GNU/Linux 



Blender et OpenGL 



Blender utilise OpenGL pour tous les traces a 
I'ecran des fenetres 3D jusqu'aux menus et aux 
boutons. Une carte graphique autorisant I'accele- 
ration 3D materielle vous permettra done une utili- 
sation optimale de Blender. Les moins bien nantis 
ne seront toutefois penalises que pour les scenes 
les plus complexes. Lors du rendu, tout le monde 
sera a egalite, a la puissance du processeur et a la 
quantite de memoire RAM pres. 



Blender refuse de demarrer 

Verifiez-en les raisons dans une console. II est pro- 
bable que vous deviez installer un paquetage 
nomme 1 i bstdc++5. Une recherche dans les 
paquets . rpm ou .deb de votre distribution 
favorite devrait vous permettre de trouver celui-ci. 
Dans le cas contraire, effectuez une recherche sur 
I'lnternet : les distributions sont trop nombreuses 
pour que nous puissions mettre a disposition sur le 
DVD-Rom d'installation les fichiers appropries. 



Support FFMPG pour Linux et Windows 

Les versions GNU/Linux et Windows de Blender 
sont compilees avec FFMPEG, une suite logicielle 
qui lui donne acces a un grand nombre de formats 
video de facon native. Les versions pour les autres 
plates-formes en seront equipees ulterieurement, 
lorsque des problemes de dependance logicielle 
auront ete resolues (sans doute pour la prochaine 
version de Blender). 



Plusieurs versions de Blender sont disponibles pour les systemes GNU/ 
Linux. II existe en effet une version de Blender compilee pour fonc- 
tionner avec un Python de la serie 2.4.x et une autre pour fonctionner 
avec la serie 2.5.x. Les distributions GNU/Linux recentes proposent 
pour la plupart Python 2.5.x ; ce sera done tres certainement cette ver- 
sion que vous installerez. 

Installation de Python pour Linux 

Vous ne trouverez pas Python pour Linux dans le repertoire /i nstal 1 du DVD-Rom. En 
effet, toutes les distributions Linux proposent Python en standard, nous vous invitons done 
a installer la version livree avec la votre. 

L'installation en elle-meme ne devrait done pas poser de probleme si vous passez par le 
gestionnaire de paquetages de votre distribution. Toutefois, au terme de celle-ci, Python 
n'est pas tout a fait utilisable par Blender : il vous reste a configurer le chemin vers Python. 
Pour cela, lancez une console et tapez-y la commande python. Vous etes desormais dans 
I'environnement interprete de Python. Tapez successivement i mport sys puis pri nt 
sys . path. Python vous informe alors des chemins qui lui sont propres. Par exemple : 
[", ' /us r/lib/ python25.zip' , '/usr/lib/python2.5' , 
'/usi71ib/python2.5/plat-linux2' , '/usr/lib/python2.5/lib-tk' , 
' /us r/1 i b/python2 . 5/1 i b-dynl oad ' , ' /usr/1 i b/python2 . 5/si te-packages ' ] 
II ne vous reste maintenant plus qu'a ouvrir le fichier cache . bashrc situe a la racine de 
votre repertoire utilisateur (/home/ol i vi e r) et y ajouter la ligne suivante, tout a la fin 
du fichier : 

export PYTHON PATH=/ us r/1 i b/python25 . zi p : /usr/1 i b/python2 . 5 : 
/usr/lib/python2. 5/plat-linux2 :/usr/lib/python2 .5/lib-tk: 
/usr/lib/python2. 5/lib-dynload:/usr/lib/python2 .5/si te-packages 
Vous noterez que cet ajout correspond a la sortie de la commande pri nt sys . path 
dans I'environnement Python : les crochets et les apostrophes ont ete supprimes, et 
chaque chemin exporte dans la variable PYTHON PATH est separe du suivant par deux 
points ' : ' . Blender est desormais capable d'utiliser les modules prefabriques de Python 
pour ses propres scripts. 



Certaines distributions GNU/Linux proposent des paquetages precom- 
piled de Blender, parfaitement integres au systeme ; toutefois, les ver- 
sions proposees sont parfois en retard d'une ou deux versions par rapport 
aux versions officielles. La plupart du temps, vous aurez done recours 
aux fichiers binaires proposes sur le site officiel, egalement disponibles 
sur le DVD-Rom d'accompagnement de cet ouvrage. Selectionnez la 
version qui vous convient le mieux en fonction de la version de Python 
de votre systeme (2.4.x ou 2.5.x) et telechargez-la. Par exemple : 
http://download.blender.org/release/Blender2.46/blender-2.46-linux-glibc236-py25- 
i386.tar.bz2 pour la version compatible avec Python 2.5.x. Ensuite, suivez 
la procedure suivante : 
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1 Ouvrez une console. 

2 Decompressez l'archive : tar jxvf 

http: //download. blender.org/release/Blender2 .46/blender-2 .46- 
1 i nux-gli bc236-py25-i 386. tar. bz2 

Pour lancer Blender, il suffit de poursuivre avec les etapes suivantes : 

3 Allez dans le dossier cree : 

cd blender- 2 .46-1 inux-gl i bc236-py25-i 386 

4 Tapez ./blender 

En fonction de votre gestionnaire de fenetres, vous pouvez creer une 
icone sur votre bureau pour lancer Blender d'un simple clic de souris. 



3 

1/1 
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Installation sous Mac OS X 

II existe principalement deux versions de Blender pour Mac OS X : une 
pour les machines PowerPC, une autre pour celles dotees d'une architec- 
ture Intel. Par defaut, vous n'aurez pas besoin d'installer Python, comme 
c'est le cas pour Windows et GNU/Linux : Python 2.3 est deja present 
sous Mac OS X 10.3, Python 2.4 sous Mac OS X 10.4 et Python 2.5 
sous Mac OS X 10.5. Tous les scripts officiels fonctionnent bien evi- 
demment aussi bien avec himporte quelle version de Python. 

Vous telechargerez sur le site officiel de Blender les fichiers binaires con- 
formes a votre architecture materielle : http://download.blender.org/release/ 
Blender2.46/blender-2.46-OSX-10.3-py2.3-powerpc.dmg pour PowerPC et http:// 
download.blender.org/release/Blender2.46/blender-2.46-OSX-10.4-py2.3-intel.zip 
pour Intel. Ces memes fichiers sont disponibles sur le DVD-Rom 
d'accompagnement. 
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Figure 1-8 

Les fichiers sont sur le bureau, 
prets a etre installes. 
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Figure 1-9 

Le contenu de I'archive .zip du PowerPC 



Pour installer l'une ou l'autre version, naviguez jusqu'a l'emplacement ou 
le fichier a ete enregistre, et double-cliquez dessus. Une fois ouvert le 
fichier .zip du PowerPC, vous pourrez deplacer le dossier obtenu a 
l'endroit de votre choix. 
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Figure 1-10 

Le contenu de I'image disque .dmg 
de la version Intel 



Astuces pour la version Mac OS X 
de Blender 

Vous trouverez dans le repertoire d'installation un 
fichier nomme OSX ti ps . rtf qui propose de 
nombreux trues et astuces pour la version 
Mac OS X de Blender. 



De meme, une fois le fichier . dmg ouvert, vous pourrez copier les fichiers 
dans un nouveau dossier a l'emplacement voulu, puis ejecter I'image disque. 
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Dans les deux cas, Blender est installe et pret a l'emploi. 
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Prise en main de Blender 



Meme si elle a ete rationalisee au fil des annees, l'interface 
particuliere de Blender reste bien specifique dans sa categoric 
Ce chapitre va vous presenter les principaux elements caches 
ou visibles de son interface, et vous aider a l'adapter 
a vos besoins. Dans ce chapitre, vous decouvrirez simplement 
et pas a pas les elements qui contribuent a l'interface 
de Blender, et comment vous en servir. Vous decouvrirez 
en particulier les differentes vues, leur manipulation, 
l'utilisation des raccourcis clavier et surtout celle de la souris. 



SOMMAIRE 

► Decouverte de l'interface 

► Actions fondamentales 

MOTS-CLES 

► Types de vues 

► Raccourcis clavier 

► Utilisation de la souris 



La regie a retenir absolument 

La regie d'or de Blender n'a jamais change, en plu- 
sieurs annees d'existence, si vous souhaitez en 
tirer le meilleur parti : « Une main sur le clavier, 
une main sur la souris ». 

En effet, la plupart des raccourcis clavier peuvent 
etre effectues d'une seule main, et appellent une 
action en retour a la souris. En gardant cette regie 
en memoire a chaque instant de votre travail avec 
Blender, vous constaterez que votre souris fera 
considerablement moins d'aller-retour entre les 
boutons, les menus et les autres recoins de I'inter- 
face graphique, pour se concentrer sur la seule 
chose qui doit vraiment retenir votre attention : la 
scene sur laquelle vous travaillez. Vous economi- 
serez du temps, vous vous fatiguerez moins, vous 
serez plus efficace et plus productif. 



L'interface de Blender est remarquable et unique a plus d'un titre. Elle 
peut paraitre complexe et deroutante au premier abord, mais elle se 
revele extremement simple et productive par la suite. Simple, car une 
fois familiarise avec la logique de l'organisation des donnees et des bou- 
tons de Blender dans un menu (les materiaux, par exemple), on se rend 
compte que ces donnees et ces boutons existent et fonctionnent selon la 
meme logique dans d'autres menus. Par exemple, on remarque rapide- 
ment que la creation d'un nouveau Shader, Texture ou World repose 
chaque fois sur un meme principe. De meme, dans un autre registre, 
l'edition d'un maillage dans la vue 3D, l'edition d'une courbe IPO dans 
la vue d'animation, ou le depliage d'une carte UV dans une vue image 
reposent sur les memes principes, et les manipulations possibles sont 
etonnamment semblables. Et ainsi de suite pour la plupart des menus, 
demontrant la robustesse et la consistance de l'interface. 

L'interface de Blender est egalement qualifiee de productive car tout est 
pense pour vous simplifier les manipulations et, surtout, vous faire 
gagner du temps. Les commandes se veulent immediatement accessi- 
bles, de plusieurs facons differentes, satisfaisant ainsi probablement votre 
approche particuliere de la modelisation ou de l'animation, selon que 
vous soyez, par exemple, un adepte des raccourcis clavier, des icones ou 
de l'usage des menus. Depuis les premieres versions, les raccourcis cla- 
vier et les combinaisons de touches ont occupe dans Blender une place 
preponderante, voire incontournable, permettant de realiser tres rapide- 
ment des actions particulierement complexes par une simple succession 
de raccourcis clavier. Malheureusement, memoriser la trentaine de com- 
binaisons absolument essentielles a largement contribue a forger la repu- 
tation de Blender, dont on parlait, il y a quelques annees, comme d'un 
logiciel complexe et difficile a maitriser, surtout pour les debutants, qui 
parfois n'arrivaient a rien en tirer ! 

Depuis, les choses ont evolue, car les developpeurs de Blender ont pris 
en compte les recriminations de leurs utilisateurs, et se sont efforces 
d'ameliorer l'ergonomie de l'interface au travers d'icones, de menus et 
sous-menus, et enfin de boutons organises de facon rationnelle (et par- 
fois un peu trop proche de certains modeles commerciaux concurrents), 
tout en preservant la multiplicite des raccourcis clavier qui en ont fait 
toute la force. 
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Decouverte de (Interface graphique 

L'illustration qui suit presente l'interface de Blender, lors de son premier 
demarrage. Dans son etat actuel (nous verrons en effet tres prochaine- 
ment comment personnaliser cet affichage), nous pouvons identifier 
trois zones distinctes. 

• La barre principale : elle est situee tout en haut de l'ecran, juste sous 
la barre de titre du logiciel. Sur sa droite se trouve la barre d'informa- 
tion, qui donne a tout moment des statistiques utiles sur le contenu 
de la scene et la quantite de memoire utilisee par celle-ci. Nous le 
verrons plus tard, il s'agit en fait d'une vue entiere, mais dissimulee. 

• La vue principale : elle est actuellement occupee par une vue 3D, 
avec au pied de celle-ci les menus et les boites a outils disponibles 
pour ce type de vue. 

• La fenetre des boutons : il s'agit de la zone reservee a l'interface gra- 
phique permettant de parametrer les objets de Blender ; au sommet 
de celle-ci se trouvent les icones qui permettent d'organiser les bou- 
tons par families. II s'agit en fait d'une vue a part entiere. 




Si vous survolez une vue avec la souris, l'en-tete de cette vue s'eclaircit 
legerement afin de vous prevenir qu'il s'agit de la vue active. Les rac- 
courcis clavier que vous pourriez utiliser ne vont affecter que la vue active. 
En d'autres termes, pour utiliser un raccourci clavier cense affecter le con- 
tenu de la vue 3D, le pointeur de la souris devra se trouver dans celle-ci. 



Figure 2-1 

L'interface de Blender, lors de son demarrage 



Blender et les en-tetes 



Les en-tetes sont les barres de menus qui se 
situent soit en haut, soit en bas d'une vue. lis pre- 
sented des menus, des icones et des fonctions qui 
sont souvent propres au type de vue. Vous noterez 
que Ton continuera d'appeler « en-tetes » les 
barres de menus meme si elles se trouvent au 
« pied » de la vue. 
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Raccourcis universels 



Certains raccourcis clavier sont disponibles quelle 
que soit la position du curseur de la souris, a 
I'exception (pour certains) de I'editeur de texte. Par 
exemple : 

• combinaison de touches [Ctrl]+[Q] - quit : 
quitter Blender ; 

• combinaison de touches [Ctr/J+fX] : reinitia- 
liser la scene courante a la scene par defaut ; 

• touche [FT] : ouvrir un fichier ; 

• touche [F2] : sauvegarder un fichier ; 

• touche [F3] : sauvegarder une image rendue ; 

• touche [FT2] : lancer le rendu de la scene. 



Figure 2-2 

Les types de vues disponibles a I'affichage 



Vous noterez que chaque en-tete commence par une icone qui permet de 
determiner le type de vue a afficher dans la vue en question. En cliquant 
dessus, un menu deroulant apparait pour vous permettre de choisir le 
contenu affiche par la vue. 



Window type: 

$$t Scripts Window 
$ File Browser 
® Image Browser 
^ Node Editor 
b Buttons Window 
D <£° Outliner 

1 User Preferences 

s| Text Editor 
V Audio Window 
Timeline 

ES Video Sequence Editor 
3 UV/lmage Editor 
5 NLA Editor 
S Action Editor 
^ Ipo Curve Editor 
S 3D View 



t] ▼ View Select Ob 



II est evident que nous ne pourrons pas faire le tour complet et exhaustif de 
toutes les entrees de menu, ou de tous les boutons des differents panneaux. 
Nous allons, en revanche, tacher d'aller a l'essentiel et vous permettre d'etre 
rapidement productif, en repondant aux interrogations les plus courantes. 
Cela ne voudra pas dire que les elements passes sous silence sont inutiles, 
mais simplement qu'il est moins urgent d'apprendre a les maitriser. 

Le menu principal 

La petite fleche (orientee soit vers le bas, soit vers la droite) permet de 
masquer ou d'afficher le menu general. Lorsqu'il est masque, les statisti- 
ques de la scene sont visibles dans leur integralite. Dans le cas contraire, 
elles peuvent etre tronquees, en fonction de la resolution de votre ecran. 

Le menu File permet de realiser des operations tres courantes sur les 
fichiers. En parti culier, nous noterons les fonctions suivantes : 

• New : supprime la scene courante et la remplace par la scene par 
defaut ; 

• Open... : permet d'ouvrir une scene existante ; 

• Save : sauvegarde la scene avec le nom de fichier courant ; 

• Save as... : sauvegarde la scene sous un nouveau nom ; 

• Append... : importe un element precis d'une scene existante (dispo- 
nible sur Fun de vos peripheriques) vers la scene courante ; 
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• External Data : ce sous-menu offre plusieurs options afin de faciliter 
les echanges de fichiers entre utilisateurs de Blender ; parmi les plus 
importantes : 

- Pack into Blend : enregistre les textures et les images en meme 
temps que la scene ; 

- Unpack into Files : il s'agit de l'operation inverse, permettant 
d'extraire les textures et les images de la scene ; 

- Make All Paths Relative et Make All Paths Absolute : ces fonctions 
sont utiles pour le transfert de fichiers d'un repertoire a 1' autre du 
meme ordinateur, dans le cas ou les fonctions de packing ne sont 
pas utilisees. 

Le menu Add permet d'inserer dans la scene des objets de differentes 
natures ; certains sont « materiels », dans le sens ou ils apparaitront sur 
l'image finale, comme les types Mesh, Surface et Meta, d'autres sont en 
revanche « immateriels » comme les types Empty, Camera et Lamp. 

• Mesh : insere un maillage de geometrie predefinie, comme un cube, 
une sphere, un cone et quelques autres encore. 

• Curve : permet d'inserer des courbes de Bezier ou des NURBS (voir 
Courbes et objets textes, dans le chapitre 4), ainsi que des chemins 
d'animation. 

• Surface : insere des primitives de modelisation surfaciques, comme le 
tube, la sphere ou le tore, mais aussi et surtout i'element de surface. 

• Meta : insere des primitives qui ont la propriete de s'agglomerer les 
unes aux autres comme de la glaise ou du mercure. Plusieurs formes 
sont disponibles parmi lesquelles la sphere, le cylindre, le cube et 
i'ellipsoi'de. 

• Text : permet d'inserer un texte en 3D. 

• Empty : objet vide mais disposant malgre tout d'un centre, d'une loca- 
lisation, d'une echelle et d'une orientation. II s'agit en fait d'un com- 
pagnon indispensable de bien des animations ! 

• Croup : permet de dupliquer a la position du curseur le contenu d'un 
groupe preexistant. 

• Camera : indispensable a toute scene, la camera permet de definir 
Tangle de vue du rendu. 

• Lamp : presque aussi indispensable que la camera, la lampe permet 
d'eclairer votre scene. 

• Armature : insere le premier os d'un squelette d'animation. 

• Lattice : il s'agit d'une cage de deformation, utile pour animer simple- 
ment des formes simples ou deformer facilement des formes com- 
plexes. 



ASTUCE Les fonctions Screenshot 

Vous trouverez dans le menu File deux options 
interessantes, autant pour les auteurs de docu- 
mentation ou de didacticiels, que pour les simples 
usagers, a la recherche d'aide dans les forums des 
diverses communautes utilisatrices de Blender, 
pour exposer plus facilement ses soucis : 

• Screenshot Subw'mdow, combinaison de 
touches [Ctrl]+[F3], qui permet de faire une 
copie de la vue active, en-tete compris ; 

• Screenshot All, combinaison de touches 
[Ctrl]+[Maj]+[F3], qui permet de faire une 
copie d'ecran complete de la fenetre de 
Blender. 



LESAVIEZ-VOUS? Suzanne et la theiere 

La tete de singe que Ton obtient en choisissant 
Add>Mesh> Monkey s'appelle Suzanne, et est 
devenue la mascotte de Blender. Elle est a Blender 
ce que la theiere est a 3ds max : un terrain d'expe- 
rimentation pour parametres ou fonctionnalites 
exotiques ! 
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Le menu Render centralise des fonctions de rendu, autrement disponi- 
bles dans certains panneaux de la fenetre des boutons et/ou au travers de 
raccourcis clavier. Un passage par la fenetre des boutons est cependant 
presque indispensable pour regler les parametres de rendu. Parmi les 
options de ce menu, nous retiendrons plus particulierement : 

• Render Current Frame : rendu de l'image courante, selon les parame- 
tres predefinis dans les boutons de rendu. Correspond au raccourci 
clavier [FT 2] ; 

• Render Animation : lance le rendu de l'animation entiere, selon les 
parametres indiques dans les boutons de rendu ; 

• Bake Render Meshes : permet de sauvegarder certaines passes de rendu 
directement dans les textures des objets selectionnes ; 

• Show Render Buffer : permet d'afficher la derniere image rendue. Cor- 
respond au raccourci clavier [F1 7] ; 

• Play Back Rendered Animation : rejoue sous forme d'animation les 
images rendues individuellement grace a l'option Render Animation ; 

• Render Settings : donne un acces direct aux boutons de rendu. Corres- 
pond au raccourci clavier [F10]. 

Le menu Help, enfin, propose de l'aide a l'utilisateur, au travers de scripts 
Python qui vont lancer le navigateur par defaut de votre systeme pour 
acceder a des ressources particulierement interessantes de l'lnternet. II 
est a noter que ces ressources sont en anglais, des traductions existant 
parfois pour certaines d'entre elles, mais pas en acces direct. Vous retrou- 
verez, en particulier, la documentation de Blender et des didacticiels 
pour vous aider a maitriser certaines fonctionnalites. 

• Hotkey and Mouse Action Reference : il s'agit d'une aide qui resume 
tous les raccourcis clavier et le fonctionnement de la souris dans 
Blender. II s'agit d'une reference quasi-indispensable pour qui sou- 
haite utiliser Blender au maximum de ses possibilites, dans le strict 
respect de la regie d'or de Blender (voir l'aparte La regie a retenir abso- 
lument). Le contenu de cette aide est repris integralement dans 
l'annexe A de cet ouvrage. 

• Scripts Help Browser : Blender propose par defaut un certain nombre 
de scripts Python particulierement utiles, qui ne sont pas forcement 
documentes par ailleurs. Cette option vous permet done de choisir un 
script, selon la categorie a laquelle il appartient, et d'en afficher les 
instructions d'utilisation. Malheureusement, cette aide est en anglais. 

La barre d'information affiche diverses informations sur Blender et la 
scene active. Des menus deroulants permettent d'ailleurs de changer de 
scene, dans le cas ou vous en auriez defini plusieurs. La premiere infor- 
mation disponible, sur fond generalement colore, indique le numero de 
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version de Blender. Viennent ensuite d'autres informations. Elles diffe- 
rent legerement selon si l'objet est en cours d'edition ou non. 

Hors du mode Edit : 

• Ve : indique le nombre de sommets (constituant les maillages) pre- 
sents dans la scene ; 

• Fa : indique le nombre de faces (constituant les maillages) presents 
dans la scene ; 

• Ob : indique le nombre d'objets presents dans la scene (lampes com- 
prises), puis le nombre d'objets selectionnes, separes par un tiret ; 

• La : indique le nombre de lampes presentes dans la scene ; 

• Mem : indique la consommation instantanee de memoire et, entre 
parentheses, le pic de consommation observe lors de la seance ; 

• Time : indique le temps de rendu de la derniere image ; 

• [nom] : indique le nom de l'objet actuellement selectionne. 

En mode Edit, certaines informations apparaissent avec des variantes 
utiles, propres a l'objet edite : 

• Ve : le premier nombre indique le nombre de sommets selectionnes, 
et le second, le nombre de sommets total de l'objet ; 

• Ed : le premier nombre indique le nombre d'aretes selectionnees, et le 
second, le nombre d'aretes total de l'objet ; 

• Fa : le premier nombre indique le nombre de faces selectionnees, et le 
second, le nombre de faces total de l'objet. 



Bon a savoir Blender en francais ? 

L'interface de Blender peut etre affichee en frangais plutot qu'en anglais. Pour ce faire, dans 
une vue User Preferences, cliquez sur le bouton Language & Font et activez le bouton 
International Fonts. Dans le menu deroulant, choisissez la langue francaise puis activez les 
boutons Tooltips, Buttons et Toolbox pour afficher respectivement en francais les bulles 
d'aide, les boutons et les boites a outils. 















■1 


| fluitdUIL'l 1 fj Id yt! !i Udl iJu'cUL 


LdMyudy t: . .French 






H 




5e Sccti on ner Police 


| [runt Size. 11 


onzci ■ 




T^FTW 


















\rue <& Cun i'"ij Hi. >j'^ 


EJiLifii 




T u 


.... 


1 s™.. 




JJ- 


Fi 1 AjiHiirr Ai itn irtl ici 


i JHi HnnJii AJcIm | :|%'7.MiirIH 


|X| | :[«-F-SieriP 




Ixra 









Figure 2-3 

Tout au long de ce livre, nous preferons nous en tenir a la version anglaise, a cause principale- 
ment du nom des boutons qui demeurent en version originale dans la plupart des didacticiels 
disponibles sur I'lnternet. Pour faciliter I'apprentissage autonome de Blender, il nous parait 
done plus pertinent de travailler avec l'interface originale. En revanche, les bulles d'aide 
(Tooltips) gagneront certainement a etre affichees en francais. 
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A noter la bordure inferieure de la barre principale : en tirant dessus 
(bouton gauche de la souris lorsque le curseur se transforme en double- 
fleche) vers le bas, vous mettez a jour une vue cachee, qui est par defaut 
la vue des preferences de I'utilisateur (User Preferences). Nous reviendrons 
sur celle-ci plus tard. 



Les types de vue a decouvrir rapidement 

Tous les types de vue sont bien evidemment utiles, 
mais certaines sont utilisees plus frequemment que 
d'autres, et pour accelerer votre apprentissage de 
Blender, autant vous y interesser le plus tot possible. 
Vous utiliserez de fagon transparente le File 
Browser a chaque fois que vous voudrez charger 
ou sauvegarder un projet ou une image ; 3D view 
et Buttons Windows vous accompagneront 
chaque jour; Ipo Curve Editor et Video 
Sequence Editor seront mis en oeuvre en meme 
temps que vos premieres animations. Par la suite, 
vous gagnerez du temps grace a YOutliner, qui 
sera utile a vos projets les plus importants, et User 
Preferences, qui vous permettra de demarrer 
directement avec votre configuration preferee de 
Blender. Enfin, le Node Editor vous permettra de 
tirer partie des dernieres avancees de Blender dans 
la creation de shaders tres souples et de compo- 
siting video. 



La vue principale 

Par defaut, il s'agit d'une vue 3D, mais cela peut etre tout autre type de vue, 
en fonction du choix opere par I'utilisateur, en cliquant sur l'icone tout a 
gauche de l'en-tete. Comme la barre de menus principale, celle-ci propose 
en permanence l'icone permettant de changer le type de vue, un menu qui 
s'adapte de facon contextuelle au type de vue, et une serie d'icones, egale- 
ment differentes d'un type de vue a l'autre. A noter que seul l'en-tete d'une 
vue de type User Preferences propose des statistiques sur la scene. 

Les differents types de vue possibles sont les suivants, de haut en bas 
dans le menu : 

• Scripts Window : cette vue permet d'executer des scripts livres en stan- 
dard avec Blender, afin d'automatiser certaines operations complexes 
ou d'importer/exporter dans divers formats. Pour choisir un script a 
lancer, passez par le menu Scripts, choisissez une categorie (attention, 
certaines sont vides a ce jour) et enfin un script. Rappelez-vous 1' exis- 
tence de l'entree Scripts Help Browser du menu Help, dans le menu 
principal, pour decouvrir l'usage de tel ou tel script ; 

• File Browser : cette vue permet de naviguer dans le systeme de fichiers 
de votre ordinateur. Dans la liste de fichiers, les lignes blanches sym- 
bolisent des repertoires, et les lignes noires des fichiers. Les fichiers 
precedes d'un carre jaune sable indiquent des fichiers natifs de 
Blender. Cette vue ne peut veritablement servir a des operations sur 
fichiers que lorsqu'elle est appelee au travers de fonctions comme 
Open (touche [FT]) ou Save As... (touche fF2j) ; 

• Image Browser: cette vue permet de naviguer dans le systeme de 
fichiers de votre ordinateur, et de previsualiser sous forme de 
vignettes les images disponibles dans les differents repertoires ; 

• Node Fditor : cette vue permet de disposer des boites de fonction et de les 
relier entre elles suivant les effets que vous souhaitez obtenir. Vous cons- 
tituez ainsi un reseau, dont les boites sont les noeuds. II existe bien sur 
des noeuds de differents types, offrant des possibilites quasi illimitees ; 

• Buttons Window : cette vue offre la possibilite d'afficher les boutons per- 
mettant d'utiliser ou de parametrer les objets crees dans Blender. Les 
boutons sont regroupes par panneaux et onglets dans des categories 
coherentes, symbolisees par les icones placees dans l'en-tete de la vue ; 



28 



Outliner : cette vue permet d'afficher sous forme de logigramme (par 
defaut) ou d'arborescence (View>Show Outliner) les elements consti- 
tuant la scene, en respectant la hierarchie de celle-ci. Ainsi, l'element 
Scene est parent d'un objet Cube, lui-meme parent d'un maillage, 
lui-meme parent d'un Material, lui-meme parent d'une Texture et 
ainsi de suite pour tous les objets de la scene. II est possible de deve- 
lopper ou masquer tout ou partie d'une branche de l'arborescence en 
cliquant sur les petits triangles en face de chaque entree ; 
User Preferences : cette vue permet de definir, pour la scene courante, 
les preferences de I'utilisateur, dans differents domaines. Les catego- 
ries disponibles sont, par exemple, les chemins par defaut dans les- 
quels Blender va aller chercher les textures, les scripts, ou 
l'enregistrement des rendus ou des animations ; 
Text Editor : cette vue offre un petit editeur de texte embarque dans 
Blender, qui autorise la coloration syntaxique, l'indentation automa- 
tique, et autres raffinements du meme type. Lorsque vous ecrivez un 
script Python pour Blender, vous passerez soit par un editeur externe de 
votre choix (avant d'importer le script dans Blender), soit par cette vue ; 
Audio Window : cette vue permet d'afficher sous forme d'ondes les 
sons enregistres au format WAV, employees dans le moteur de jeu ; 
Timeline : cette vue permet de controler finement la facon dont une 
animation est jouee, autorisant jusqu'a l'edition de cles ou de parame- 
tres materiau pendant l'animation meme. L'animation peut bien sur 
etre jouee au ralenti, et des marqueurs peuvent etre poses pour 
acceder plus rapidement a des sequences necessitant un controle plus 
fin de l'animation ; 

Video Sequence Editor : cette vue permet de composer une animation 
complete a partir de scenes rendues par Blender, de videos importees, 
ou meme simplement de sequences d'images fixes. Le sequenceur 
propose des effets tres avances, comme des transitions plus ou moins 
sophistiquees, ou des effets speciaux concus pour renforcer le rea- 
lisme de vos images (fixes comme animees), comme le fiou focal ou 
l'eblouissement. La versatilite de cet editeur est Fun des plus grands 
atouts de Blender ; 

(JV '/Image Editor : cette vue permet de controler le depliage d'un maillage 
pour le faire correspondre a une image existante ou non. La puissance 
des outils de depliage de Blender est l'un de ses plus grands atouts ; 
NLA Editor : cet editeur permet de controler l'animation d'armatures 
(dans le cas d'animation sous forme de squelette de personnages, par 
exemple) ou les cles de deformation relative des maillages (pour l'ani- 
mation des expressions du visage d'un personnage, par exemple) de 
tous les objets en specifiant l'enchainement de leurs positions cles ; 
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Action Editor : cette vue permet de visualiser les positions cle d'une 
armature ou des cles de deformation relative d'un maillage ; 
IpoCurve Editor : cette vue permet de definir certains parametres d'un 
objet (que ce soit des proprietes de materiau, de position, de rotation, 
etc.) en fonction du temps, a l'aide de courbes de variation aux profils 
aisement parametrables (courbes de Bezier, segments, etc.). C'est un 
outil tres simple qui permet la realisation d'animations complexes ; 
3D View : cette vue permet de visualiser les objets d'une scene, ainsi que 
de les editer individuellement. C'est la vue par defaut de Blender, a 
laquelle nous attacherons une attention particuliere dans ce chapitre. 



A DECOUVRIR RAPIDEMENT 
La fenetre des boutons 



Les Material et Texture buttons sont indispen- 
sables a maitriser pour donner une apparence cre- 
dible ou interessante a vos objets ; dans le meme 
ordre d'idee, les Lamp buttons vous permettront 
de produire des eclairages satisfaisants. Le 
menu Editing, pour sa part, vous permettra de 
modeliser des objets complexes ou de modifier des 
objets existants. Les Render buttons, enfin, vous 
permettront de regler les options et d'effectuer le 
rendu de vos scenes. 



La fenetre des boutons 

Avec la vue 3D standard, il s'agit du plus important type de vue de 
Blender. C'est la qu'il est possible de parametrer la totalite des fonction- 
nalites de Blender, et meme si quelques possibilites et fonctionnalites 
peuvent etre reprises par certaines icones ou certains menus, la fenetre 
des boutons est resolument incontournable. 

Comme toute autre vue, la fenetre des boutons est accompagnee d'un 
en-tete. II est particulier dans le sens ou Taction sur l'une ou l'autre des 
icones va modifier la categorie de boutons affiches. Les six premiers 
boutons sont les suivants (certains presentent des sous- categories) : 

• Logic (touche fF4j) : ces boutons permettent de definir des senseurs, 
des controleurs et des actionneurs logiques, dans le cadre de jeux 
video crees a l'interieur meme de Blender ; 

• Script : ces boutons permettent de lier des scripts Python a des objets 
a l'interieur de Blender, et de les activer selon plusieurs scenarios ; 

• Shading (touche fF5j) : ces boutons permettent de determiner les pro- 
prietes visuelles des objets, des lampes et de l'environnement. En 
particulier, en cliquant sur cette icone, vous accedez a des sous-cate- 
gories de boutons : 

- Lamp buttons : permettent de determiner le type de lampe et les 
proprietes d'illumination des sources de lumiere de vos scenes ; 

- Material buttons : il s'agit des boutons par defaut lorsque vous accedez 
au menu Shading. lis permettent de controler les parametres generaux 
d'un materiau du point de vue du moteur de rendu, mais aussi de gerer 
les textures qui lui sont rattachees, comme la pigmentation, la transpa- 
rence selective ou la simulation de defauts de surface ; 

- Texture buttons (touche [F6]) : les textures peuvent etre procedurales 
(c'est-a-dire decoulant de fonctions mathematiques pouvant produire 
des motifs utiles ou interessants) ou picturales (c'est-a-dire basees sur 
des images ou des photos obtenues grace a des logiciels tiers) ; 
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- Radiosity buttons : la radiosite est une technique d'illumination rea- 
liste, surtout utilisee en demonstration architecturale, ou la lumi- 
nosite met en valeur les espaces ; 

- World buttons : ces boutons permettent de donner a vos images des 
arriere-plans interessants, du simple degrade a l'image photogra- 
phique, de mettre en place des etoiles ou des effets de brume, ou 
encore de simuler une illumination globale grace a la methode dite 
de l'occlusion ambiante. 

Object (touche fF7j) : ces boutons permettent de gerer des options 
d'animation liees aux objets, en vous offrant trois sous-categories : 

- Object buttons : permettent de gerer des options d'animation le 
long de chemins, ainsi que la duplication d'objets, les options 
d'affichage des objets, leur distribution dans les caiques, ou encore 
les contraintes relatives aux objets ; 

- Physic buttons : ces boutons permettent de gerer les champs physi- 
ques (vent, vortex, champs de force) ou le systeme de collision, 
mais aussi les differents systemes de simulation de Blender, comme 
l'animation des corps souples (simulation de gelees et d'objets elas- 
tiques), de simulation des fluides ou des tissus {Cloth). 

- Particle buttons : ces boutons permettent de creer des systemes de 
particules, animees ou statiques, pratiques pour la vegetation ou les 
fourrures. 

Editing (touche fF9j) : ce menu regroupe des panneaux variables selon 
que vous soyez en mode Edit ou non. Les panneaux disponibles vous 
permettent d'assigner les sommets de vos maillages a des groupes ou 
des materiaux, de determiner le centre de votre objet, d'invoquer en 
mode Edit des outils de modelisation, d'ajouter des modificateurs de 
maillage (operations booleennes, lissage surfacique, miroir...) ou des 
controleurs de forme (Shapes) ; 

Scene (touche [F10]) : ces boutons permettent de determiner l'envi- 
ronnement de rendu, d'animation, ou de gestion des sons dans 
Blender, au travers de trois sous- categories : 

- Render buttons : ce sont les boutons par defaut, presentes en plu- 
sieurs panneaux et onglets, permettant de definir les chemins de 
sortie des images ou des animations, l'ajout de bruit a vos images, ou 
encore le trace de contours pour le rendu « toon » ; de gerer le rendu 
de l'image en definissant les options de rendu, l'anticrenelage, ou 
encore le choix du moteur de rendu (moteur interne ou YafRay) ; de 
definir et de lancer le calcul d'une animation, ainsi que de rejouer 
celle-ci avant ecriture sous forme de fichier video ; de definir le 
format d'image (JPEG, PNG, AVI...), ses dimensions, et les cou- 
leurs (noir et blanc, couleur, gestion de la transparence) ; 
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- Sequencer buttons : ces panneaux permettent de controler les effets 
du Video Sequence Editor ; 

- Anim/Playback buttons : permettent une gestion plus fine des 
options liees a l'animation ; 

- Sound block buttons : ces boutons permettent de choisir des fichiers 
sons, de les jouer et de les reechantillonner. 



Le saviez vous ? 
Specifier une valeur precise 

L'interface de Blender presente de tres nombreux 
boutons, permettant assez souvent de specifier 
une valeur numerique, soit grace a de petites fle- 
ches, soit grace a un curseur. Vous pouvez utiliser 
le bouton gauche de la souris pour cliquer sur la 
valeur courante du bouton, ce qui edite celle-ci et 
vous permet d'entrer au clavier la valeur precise- 
ment souhaitee. 



Emulation du troisieme 
bouton de la souris 

Dans la vue User preferences, observez les bou- 
tons relatifs a la categorie View & Controls, lis 
permettent entre autres choses de personnaliser le 
comportement de la souris, et en particulier, 
d'activer le bouton Emulate 3 Button mouse 
(c'est normalement le cas par defaut). Une fois 
ceci fait, vous pouvez emuler le bouton central 
de la souris en cliquant simultanement sur les 
boutons gauche et droit de votre souris. 



Astuce Evaluation d'expressions dans les boutons 

En utilisant le bouton gauche de la souris pour editer au clavier la valeur d'un bouton de 
Blender, plutot que de saisir un nombre, vous pouvez saisir une expression mathematique 
que Blender se chargera d'interpreter. Pour cela, il faut imperativement que I'expression 
saisie commence par un diese #. Par exemple #1*3, donnera pour resultat la valeur 3. En 
revanche, #2/4 donnera . 000 au lieu de . 500 car si vous souhaitez obtenir une valeur 
decimale, il faut qu'au moins I'une des valeurs de I'expression presente au moins un chiffre 
decimal. Ainsi, #2 . 0/4 donnera bien . 500, la valeur precedemment recherchee. 



Personnaliser l'interface 

Nous avons deja vu qu'il est possible de changer une vue en n'importe 
quel autre type de vue. Mais souvent, vous souhaiterez egalement per- 
sonnaliser votre espace de travail, pour l'adapter a vos habitudes, vos pre- 
ferences, mais aussi a votre materiel, comme la resolution de votre ecran. 

Agencement des vues a I'ecran 

Cliquez sur n'importe quelle bordure entre deux vues avec le bouton cen- 
tral de la souris. Un menu contextuel apparait avec trois options : 



Figure 2-4 




Split Area : cette option permet de couper en deux l'une des deux vues 
separees par la bordure sur laquelle l'operation est realisee. Une ligne 
de separation apparait sur le pointeur de la souris : vous pouvez la 
deplacer de gauche a droite (ligne de separation verticale apres clic 
sur une bordure horizontale) ou de haut en bas (ligne de separation 
horizontale apres clic sur une bordure verticale), d'un cote ou de 
l'autre de la bordure. Un clic gauche permet de valider la separation, 
tandis qu'un clic milieu bascule entre le mode separation verticale ou 
horizontale. Enfin, un clic droit permet d'annuler l'operation ; 

join Area : cette option permet de fusionner les deux vues separees par 
la bordure sur laquelle l'operation est realisee. Si plusieurs vues ris- 
quent d'etre affectees par l'operation de fusion, celle-ci est automati- 
quement annulee ; 
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No Header : cette option masque l'en-tete relatif a la vue. En cliquant 
a nouveau avec le bouton central sur une bordure de la vue sans en- 
tete, il est possible de faire reapparaitre celui-ci en choisissant 
l'option Add Header. 



Figure 2-6 



Sauvegarde des preferences 

Si vous avez mis en place un agencement de vues qui vous satisfait, vous 
pouvez l'enregistrer une fois pour toutes en appuyant simplement sur la 
combinaison de touches [Ctrl]+[U]. Blender affichera une demande de 
confirmation : 




ASTUCE Deplacer l'en-tete 



En cliquant sur un en-tete avec le bouton droit 
de la souris, vous pouvez choisir entre trois options 
pour la disposition de celui-ci : en haut de la vue 
(Top), en bas de la vue (Bottom) et pas d'en-tete 
(No Header). 




Figure 2-5 



I' OK? 



Figure 2-7 



Vous pouvez egalement passer par le menu F\le>Save Default Settings. 
Notez toutefois que si vous avez modifie la scene par defaut (activation 
de certains boutons dans la fenetre des boutons, ajout de lampes, d'objets 
ou de cameras dans la vue 3D, etc.), toutes ces modifications seront ega- 
lement sauvegardees, vous permettant ainsi de personnaliser jusqu'a la 
scene de demarrage par defaut. 

Pour revenir a la scene par defaut de Blender, il suffit de restaurer la con- 
figuration d'origine. Cela est possible grace au menu File>Load Factory 
Settings, qui vous propose de tout effacer ; vous n'avez qua confirmer. 



La vue 3D 

II s'agit de la vue dans laquelle vous realiserez, normalement, le plus 
d'operations lors de l'usage de Blender. Une attention particuliere lui est 
done apportee, mais la plupart des vues disposent de petits raffinements 
plus ou moins dissimules ou documentes. 

Naviguer dans I'espace 

II ne s'agit pas ici de deplacer les objets dans la vue, mais bien de se 
deplacer dans la vue, ou plus exactement de modifier son point de vue. 
La souris nous permet plusieurs actions : 
• Bouton central : en cliquant et en maintenant appuye le bouton central 

de la souris, la vue se met a tourner selon les deplacements de la 

souris ; 



Vue active 



Les operations qui suivent ne fonctionnent que 
dans la vue active. A noter que la vue active est 
toujours celle dans laquelle se trouve le pointeur 
de la souris. 
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ASTUCE Perdu dans I'espace ? 

Si vous vous perdez, pour trap avoir zoome ou 
avoir translate la vue, appuyez tout simplement 
sur la touche [.] du pave numerique : la vue est 
automatiquement deplacee et zoomee pour appa- 
raitre entierement au centre de la vue 3D. 



Touche [Maj] et bouton central : appuyez sur la touche [Maj], puis cli- 
quez et maintenez le bouton central de la souris, pour translater la vue 
selon les emplacements de la souris ; 

Touche [Ctrl] et bouton central : appuyez sur la touche [Ctrl], puis cli- 
quez et maintenez le bouton central de la souris, pour zoomer ou de- 
zoomer dans la vue 3D. 



ASTUCE Changer la camera active 

Si vous n'avez qu'une camera dans votre scene, en 
appuyant sur la touche [0] du pave numerique, 
vous affichez toujours la scene selon le point de 
vue de la camera. Si vous avez plusieurs cameras 
dans votre scene, vous pouvez definir la camera 
active en selectionnant celle-ci, et en appuyant sur 
la combinaison de touches [Ctr/j+fOj. Desormais, 
a chaque fois que vous changerez de vue, en 
appuyant sur la touche [0] du pave numerique, 
vous afficherez la scene du point de vue de la nou- 
velle camera active. 



Affichage de la scene 

Blender propose des vues predefinies, dont l'usage facilite souvent la 
visualisation et/ou la mise en place ou la modelisation des objets. Ces 
vues sont accessibles grace aux touches du pave numerique. 

• Touche [7] : permet d'afficher la « vue de dessus » de la scene. 

• Touche [7] : permet d'afficher la « vue de face » de la scene. 

• Touche [3] : permet d'afficher la « vue de cote » de la scene. 

• Touche [0] : permet d'afficher le point de vue de la camera active. 

A noter que le fait d'appuyer sur la touche [5] du pave numerique permet de 
basculer alternativement du mode d'affichage perspective et orthogonal. 

En d'autres occasions, vous souhaiterez n'afficher a l'ecran que l'objet sur 
lequel vous travaillez. Pour ce faire, selectionnez l'objet en cliquant 
dessus avec le bouton droit de la souris, et appuyez sur la touche [I] du 
pave numerique. Repetez l'operation pour reafficher la scene entiere. 

Par defaut, la scene est affichee en mode fil de fer, mais parfois, ce mode 
ne permet pas une bonne visualisation. En appuyant sur la touche [Z], la 
vue filaire est remplacee par une vue ombree, qui donne une meilleure 
vision de la scene, en affichant les objets « pleins » et de la couleur cor- 
respondant au Material Ac l'objet. 

En fait, une icone de l'en-tete de la vue 3D permet de modifier l'affi- 
chage de la vue 3D, en offrant plusieurs modes : 



Figure 2-8 

Les different^ modes d'affichage 
dans la vue 3D 



Draw type: 

•v» Textured 
Shaded 


Solid 
■^ Wireframe 


Bounding 


Box 


ll« MM" 


•i m 



BoundingBox : tous les objets sont remplaces par des cubes fil de fer englo- 
bant au plus juste le volume reel de l'objet. Surtout utile pour les configu- 
rations tres peu musclees qui ont du mal a afficher les objets complexes ; 
Wireframe : il s'agit du mode de visualisation standard en fil de fer, 
permettant de bien juger des volumes respectifs. Cependant, cer- 
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taines vues peuvent devenir confuses, dans la mesure ou il est parfois 
difficile de determiner les objets de premier plan et d'arriere-plan, par 
exemple, surtout en mode orthogonal. C'est une methode d'affichage 
economique en puissance de calcul ; 

Solid (ou touche fZJ) : cette methode d'affichage consomme un peu plus 
de puissance de calcul mais permet d'ombrer (et de rendre opaques !) les 
objets de votre scene, afin de rendre plus aisee la visualisation ; 
Shaded (ou combinaison de touches [Maj]+[Z]) : dans ce mode d'affi- 
chage, l'ombrage des objets prend en compte l'eclairage reel de la 
scene, ce qui consomme encore un peu plus de puissance de calcul ; 
Textured (ou combinaison de touches [Alt]+[Z]) : les textures UV (et seu- 
lement celles-ci, car cela ne fonctionne pas avec les textures procedurales 
ou les textures classiques) de vos objets apparaissent dans la vue 3D. 



Bases fondamentales 

Depuis son lancement, Blender a conserve quelques particularites qui peuvent 
paraitre deroutantes, meme si maintenant, toutes les operations « occultes » 
d'antan sont accessibles par les en-tetes des divers types de vues. Nous allons 
toutefois revenir sur quelques manipulations critiques et essentielles. 



Astuce Utilisez les ecrans 
predefinis de Blender 



Plutot que de retoucher sans arret I'interface de 
Blender, vous pouvez faire appel a I'un des agen- 
cements de vues preregles de Blender. Dans la 
barre de menus principale se trouve un bouton 
intitule SCR:2-Model. En cliquant sur I'ascenseur 
devant celui-ci, vous affichez les differents types 
d'interfaces predefinis (7 - Animation, 2 - 
Model, 3 - Material, 4 - Sequence, 5 - 
Scripting). Vous pouvez bien sur sauvegarder 
votre propre modele courant en choisissant ADD 
NEW. Dans les exercices de cet ouvrage, nous 
retoucherons les ecrans manuellement afin de 
nous familiariser avec leurs possibilit.es. 



Help | c|SCR:2-Model_ 

I - ADD NEW 
1 -Animation I 
2-Model 
3-Material I 
4-Sequence I 
5- Scripting | 
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Figure 2-9 Les ecrans predefinis de Blender 



Ajout d'un objet dans la scene 

Nous avons deja parle du sous-menu Add du menu principal. Pour 
ajouter une nouvelle lampe, par exemple, nous pouvons jouer de la 
souris, et dans le menu principal, en haut de la vue, cliquer sur Add, puis 
sur Lamp et a nouveau sur Lamp. Mais il est souvent plus productif 
d'appuyer sur la touche [Espace] dont la fonction est justement d'appeler 
le menu special Add. L'objet ainsi ajoute sera insere dans la scene a la 
position indiquee par le curseur 3D. 
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Figure 2-10 

Le menu Add, accessible depuis 
le menu ou la touche [Espace] 



Blender et le curseur 3D 



Pour definir une nouvelle position du curseur 3D 
dans la scene, il suffit de cliquer a I'endroit de 
votre choix avec le bouton gauche de la souris. 
L'usage de la combinaison de touches [Maj]+[S] 
appelle une vue dont deux options peuvent vous 
interesser a cette etape : 

• Cursor>Crid : permet de positionner le cur- 
seur exactement sur I'intersection de la grille la 
plus proche du point clique ; 

• Cursor>Selection : positionne le curseur sur 
le centre de l'objet actuellement selectionne. 
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Figure 2-1 1 

Dans l'en-tete de la vue 3D, le menu deroulant 

permet de basculer entre les modes Edit 

et Object (entre autres). 



Edition d'un maillage 

Si vous selectionnez un objet (qu'il soit de type Mesh, Curve, Meta, Sur- 
face ou meme Lattice) et que vous appuyez sur la touche [Tab] (ou choi- 
sissez Edit mode dans le menu deroulant de l'en-tete de la vue 3D), vous 
entrez dans un mode special d'edition, qui vous permettra de selec- 
tionner individuellement ou en groupe des sommets {Mesh), des points 
de controle {Curve) ou des meta-elements {Meta) et leurs zones 
d'influence, par exemple. 

Mode: 

& Weight Paint 

^ Texture Paint 
& Vertex Paint 
# Sculpt Mode 



tl Object Mode 



Dans l'image qui suit, nous avons selectionne le cube de la scene par 
defaut de Blender, et sommes entres en mode Edit grace a la touche [Tab] 
pour selectionner les sommets de la face superieure. 



Figure 2-12 

Les sommets selectionnes apparaissent 
en jaune, tandis que les sommets 
non selectionnes restent en rose. 




Pour sortir de ce mode, il suffit d'appuyer une nouvelle fois sur [Tab] ou 
de choisir Object Mode dans le menu deroulant de l'en-tete de la vue 3D. 

Objet selectionne, objet actif 

De nombreuses fonctions de Blender operent sur des objets selectionnes. 
Pour selectionner un objet, cliquez dessus avec le bouton droit de la souris. 
Dans la vue 3D, l'objet selectionne apparait en rose. Vous pouvez ajouter 
d'autres objets a la selection, en maintenant la touche [Maj] pressee lorsque 
vous utilisez le bouton droit de la souris. Le dernier objet ajoute a la selec- 
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tion est l'objet actif, et apparait d'un rose legerement plus clair que les 
autres. Si vous appuyez maintenant sur la touche [Tab], c'est cet objet qui 
sera edite, mais Blender conserve en memoire la totalite de la selection. 

Si vous n'avez pas selectionne les objets dans un ordre particulier, vous 
pouvez definir l'un des objets selectionne comme l'objet actif en mainte- 
nant la touche [Maj] pressee et en utilisant le bouton droit de la souris 
pour le designer. 

Pour retirer un objet de la selection, maintenez la touche [Maj] et cliquez 
sur l'objet a retirer avec le bouton droit de la souris une premiere fois, puis 
une seconde fois pour le deselectionner effectivement. Si vous recliquez 
une troisieme fois dessus, il est a nouveau ajoute a la selection. 




Figure 2-13 

Un objet Cone et un objet Monkey sont selectionnes et apparaissent en rose, 
tandis qu'un objet Plane, exterieur a la selection, apparait en noir ; l'objet actif 
est le Monkey : son rose est plus clair que celui du Cone. 



Les caiques 

Blender permet de gerer jusqu'a vingt caiques. Un caique est considere 
actif si le bouton correspondant est enfonce. Vous utiliserez le bouton 
gauche de la souris pour activer un caique. En maintenant pressee la 
touche [Maj], vous pouvez ajouter ou retirer a la « selection » des caiques 
actifs supplementaires. 

Les elements contenus par un caique inactif ne sont pas visibles dans la 
vue 3D, et ne seront pas pris en compte au moment du rendu. 



Figure 2-14 

B[fl] [ Le gestionnaire de caiques : seul le premier caique est actif et visible. 



Par defaut, lorsque vous ajoutez un objet a votre scene, il apparait dans le 

premier caique actif disponible. Mais vous pouvez affecter n'importe 

quel objet a n'importe quel caique de deux facons. 

• Avec l'objet selectionne, utilisez la touche [M] pour faire apparaitre un 

gestionnaire de caiques flottant. Avec le bouton gauche de la souris, 
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selectionnez le caique de destination. En maintenant la touche [Maj] 
enfoncee, vous affectez l'objet a plusieurs caiques a la fois ! 
• Avec l'objet selectionne, rendez-vous dans le panneau Draw des 
Object buttons, dans le menu Object, touche [F7J. 

Gestion de groupes d'objets 

II est possible de creer des groupes d'objets. Par exemple, selectionnez 
deux objets et utilisez la combinaison de touches [Ctrl]+[C]. Une boite 
flottante apparait pour vous proposer d'ajouter la selection a un groupe 
existant (Add to existing Croup), d'ajouter la selection a un nouveau groupe 
(Add to New Croup), ou de retirer la selection a tous les groupes existants 
(Remove from all Groups). Un objet appartenant a un groupe est surligne 
en vert. Si vous utilisez la combinaison de touches [Alt]+[Maj]+bouton droit 
de la souris, vous selectionnez tous les objets du groupe. 
Dans le panneau Object and Links des Object buttons du menu Object, 
touche [F7J, vous trouverez un bouton Add to Croup, avec la liste de tous 
les groupes auxquels l'objet appartient. A partir de ce meme panneau, 
vous pouvez, si vous le souhaitez, renommer les differents groupes en 
editant le nom des groupes d'appartenance. 

Enfin, au travers du menu Add>Croup, vous pouvez inserer, a la position 
du curseur, un duplicata d'un groupe deja existant. 
Les groupes offrent quelques avantages dans la gestion de certaines 
fonctionnalites de Blender. 

• Champs de force et deflexion : dans I'onglet Particle Motion d'un emet- 
teur de particules, vous pouvez indiquer dans le champ GR: le nom 
d'un groupe ; les objets de ce groupe seront les seuls pris en compte 
s'ils ont des proprietes de force ou de deflexion (Fields and Deflection). 

• Sources de lumiere : dans I'onglet Shaders d'un objet en particulier, vous 
pouvez indiquer dans le champ CR: le nom d'un groupe ; les lampes 
de ce groupe seront les seules prises en compte pour le calcul de 
I'eclairage de l'objet en question. 

• Duplication de groupes : dans le panneau Anim Settings d'un objet de 
type Empty, vous pouvez indiquer dans le champ CR: le nom d'un 
groupe, et activer le bouton DupliCroup ; les objets du groupe seront 
dupliques et disposes relativement a la position de l'objet Empty. 

Les groupes apparaissent desormais dans la structure du fichier .blend 
(un repertoire /Group est desormais accessible au travers des naviga- 
teurs de fichiers, combinaison de touches [Maj]+[F1] ou [Maj]+[F4], ainsi 
que dans les vues de type Outliner). Grace a la fonction Append, combi- 
naison de touches [Maj]+[F1], vous pouvez done importer un groupe 
existant (avec tous les objets correspondants) dans votre scene en choi- 
sissant simplement le groupe en question dans le repertoire /Group de 
votre fichier .blend. 



Sauvegarder votre travail 

Cela peut paraitre trivial, mais les debutants echouent parfois a accom- 
plir cette operation. Pour sauvegarder votre travail, passez par le menu 
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principal : File >Save As... ou appuyez simplement sur la touche [F2]. Cela 
a pour effet de transformer la vue active en vue de type File Browser, para- 
metree en ecriture. 



[p"| | ts 3D/Projets BLENDER/Redu^ Save File 
I | alive. blend | Cancel 




alive- bis. blend 10 304 108 Figure 2-15 



aiive-noei.biend iz 770 644 Le F j| e Browser, ouvert en mode ecriture 

alive-ter.blend * "' "" """ 



Sur la premiere ligne se trouve le chemin de sauvegarde du fichier. Vous 
pouvez naviguer dans votre systeme de plusieurs facons : pour remonter 
dans l'arborescence de votre systeme, double-cliquez sur la ligne blanche 
comportant les deux points « . . » ou cliquez une fois sur le bouton P en 
tete de la premiere ligne. Pour descendre dans l'arborescence, double- 
cliquez sur un repertoire, apparaissant en blanc dans la liste des fichiers. 
Les fichiers apparaissent en noir dans la liste ; les fichiers blend existants 
sont precedes d'un petit carre de couleur ocre. 

Sur la deuxieme ligne se trouve un champ vierge ou vous pouvez saisir le 
nom du fichier choisi. N'oubliez pas d'ajouter l'extension .blend propre 
a Blender, le logiciel ne le fera pas a votre place. Appuyez sur la 
touche [Fntree] pour valider la saisie. 

Une fois ceci fait, vous pouvez valider la sauvegarde soit en appuyant une 
seconde fois sur la touche [Fntree], soit en cliquant sur le bouton Save File. 

A noter la presence d'un bouton ascenseur en tete de la seconde ligne : il 
affiche tous les chemins deja visites lors de la session Blender en cours, 
ce qui peut faciliter Faeces a certains repertoires recurrents. 

Charger votre travail 

Vous pouvez bien evidemment rappeler un travail precedemment sauve- 
garde. Pour ce faire, soit vous passez par le menu principal : File>Open..., 
soit vous appuyez sur la touche [FT], Dans les deux cas, la vue active se 
transforme en File Browser, comme precedemment, parametree en lecture. 

Naviguez dans l'arborescence de votre systeme comme precedemment, 
et selectionnez un fichier blend (son nom sera forcement precede d'un 
petit carre de couleur ocre). Appuyez sur la touche [Fntree] pour valider 
votre choix, ou bien appuyez sur le bouton Open File de la premiere ligne 
du File Browser. 
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Prenez garde a cette operation : si vous n'avez pas sauvegarde votre pre- 
cedent travail, il sera supprime de la memoire sans preavis de la part de 
Blender. 



Astuce La fonction Append 

Un fichier blend est en fait un ensemble de blocs de donnees parfaite- 
ment delimites et organises. Pour etablir une analogie, on pourrait dire 
qu'il s'agit d'une archive .zip ou tar.gz. Si on pouvaity entrer, on trou- 
verait des repertoires : 

• Camera 

• Lamp 

• Material 

• Mesh 

• Object 

• Scene 

• Text 

• Texture 

• World. 

Chacun de ces repertoires contient les blocs de donnees presents dans 
votre scene. Par exemple, votre objet, qui est une sphere rouge, est con- 
situe d'un Mesh, d'un Material et eventuellement d'une Texture. Vous 
pouvez utiliser la fonction Append, combinaison de touches [Maj]+[F1], 
ou dans la barre de menus principale : Files>Append...) pour importer 
dans votre scene courante le Material d'une autre scene en ouvrant le 
fichier blend comme s'il s'agissait d'un repertoire, puis en ouvrant le 
repertoire Material, et en choisissant enfin le Material de votre choix. 
Vous pouvez egalement choisir d'importer a la fois le Mesh, le Material et 
la Texture de votre sphere rouge en une seule fois, mais en selectionnant 
dans le repertoire Object le nom de I'objet en question. 
C'est en fait la seule facon de copier un objet depuis un projet plus 
ancien vers votre projet courant. 



Effectuer le rendu d'une image 

Si vous appuyez sur la touche [F10], vous affichez instantanement les 
parametres de rendu de votre scene. Pour effectuer le rendu de celle-ci 
(c'est-a-dire calculer et afficher l'image finale), il vous faut cliquer sur le 
bouton Render du panneau Render, appuyer sur la touche [F12], ou passer 
par le menu principal : Render>Render Current Frame. 

A noter que si vous obtenez un ecran noir, plusieurs problemes seront a 
etudier et elucider : 

• votre camera est a l'interieur d'un objet obscur : l'image resultante est 
forcement noire ; 

• il n'y a pas de lampe definie dans votre scene : l'image resultante est 
forcement noire ; 
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• il n'y a pas de camera active dans votre scene : l'image n'est meme pas 
calculee. 

L'image calculee (ou en cours de calcul) apparait dans une fenetre flot- 
tante. Vous pouvez interrompre le rendu en appuyant sur la 
touche [Echap], et l'effacer en fermant simplement sa fenetre. 



Astuce 
Masquer/aff icher la fenetre de rendu 

En appuyant successivement sur la touche [F11], 
vous pouvez afficher ou masquer la fenetre de 
rendu. 



Enregistrer une image rendue 

Vous venez d'effectuer le rendu de votre premiere scene ? Felicitations, il 
est temps de sauvegarder cette image. Pour y parvenir, vous pouvez 
appuyer sur la touche [F3] ou passer par le menu principal : File>Save 
Image... Dans les deux cas, la vue active se transforme en File Browser. 
Pour sauvegarder l'image, procedez exactement comme si vous sauvegar- 
diez votre fichier de travail, sauf que vous specifierez une extension a 
votre fichier conforme aux options du panneau Format des Render Set- 
tings. Par defaut, le format sera du JPEG avec une qualite de 90 %. 



Format 


















Game framing settings 




PAL 




NTSC 


< Si2eX:800 


< SizeY:000 ■ 


Default 


AspX: 100.00 


AspV: 100.00 


Preview 
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Figure 2-16 

Les options de format permettent de definir 
les dimensions, le format et la qualite 
de l'image enregistree. 



Astuce Enregistrer 
une image sur fond transparent 

Ideal pour les webmasters qui produisent des 
logos ou boutons en 3D grace a Blender, vous 
pouvez effectuer le rendu de votre scene et faire 
en sorte que I'arriere-plan de l'image (le World) 
soit transparent. Pour y parvenir, deux 
contraintes : 

• le format choisi de l'image doit supporter la 
transparence, PNG et TARGA, par exemple ; 

• vous devez activer le bouton RGBA dans le 
panneau Format des parametres de rendu. 
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chapitre 



3 




Splash !, © 2005 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 



Premier projet avec Blender 



Ce chapitre a pour objet de poser les bases fondamentales de la 
modelisation et de la creation de materiaux, en laissant pour 
l'instant de cote la raise en lumiere et les reglages relatifs au 
rendu. L'objectif va etre ici de modeliser une simple carafe au 
travers de fonctions usuelles, mais surtout, en faisant un usage 
intensif des raccourcis clavier qui font toute la force de 
Blender. Nous apprendrons ainsi a deplacer, faire tourner ou 
redimensionner des selections, a deplacer les points pivots pour 
ces operations, ou encore a selectionner des faces, des aretes ou 
des sommets. Cote materiau, nous allons debuter directement 
par la creation du verre, un exercice qui vient tres tot dans la 
carriere de tout artiste numerique qui se respecte, mais qui 
pose egalement de singuliers problemes de realisme. Nous 
verrons egalement comment tirer profit du moteur de rendu en 
raytracing pour surmonter ces difficultes. 



SOMMAIRE 

► Modelisation d'une carafe 

► Definition d'un materiau 
transparent 



MOTS-CLES 

Modelisation 

Maillage 

Sommets 

Edition 

Materiau 

Shader 



► Verre 



Transparence 

Reflexion 

Raytracing 

Spin 

PET 

Extrude 

Pivot 



Preparation de l'espace de travail 

Commencez par lancer Blender. Nous allons preparer notre espace de 
travail de facon a etre le plus efficace possible. Avec le bouton central de 
la souris, cliquez sur le bord separant la vue 3D principale de la fenetre 
des boutons. Choisissez Split Area et coupez la vue 3D en deux parties a 
peu pres egales. De la meme facon, toujours avec le bouton central de la 
souris, cliquez maintenant sur le bord separant les deux vues 3D, choi- 
sissez a nouveau Split Area, et coupez en deux parties a peu pres egales la 
vue de droite. Deplacez le curseur de la souris dans la grande vue de 
gauche, et appuyez sur la touche f 1] du pave numerique : ce sera desor- 
mais notre vue de face. Deplacez le curseur de la souris dans la vue en 
haut a droite, et appuyez sur la touche [7] du pave numerique : ce sera 
desormais notre vue de dessus. Enfin, deplacez le curseur dans la vue en 
bas a droite et appuyez sur la touche [0] du pave numerique : ce sera la 
vue depuis la camera. 



Figure 3-1 

Les vues 3D, apres reamenagement 

de l'espace de travail (les autres vues 

n'ont pas ete modifiees) 








Si cet agencement vous convient, vous pouvez le sauvegarder pour en faire 
votre scene de demarrage par defaut, en utilisant la combinaison de touches 
[Ctrl]+[U], et en validant la question posee par Blender : Save user defaults. 

Nous allons maintenant supprimer le cube par defaut. Selectionnez-le en 
cliquant dessus, dans n'importe quelle vue 3D, a l'aide du bouton droit de 
la souris : le cube apparait desormais surligne en rose clair. Pour le sup- 
primer, allez dans le menu Object et choisissez Delete, ou plus rapide- 
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merit, appuyez sur la touche [X]. Blender vous demande si vous 
souhaitez effacer les objets selectionnes : Erase selected object(s) ? 
Appuyez sur la touche [Entree] pour valider. 



Vous pouvez obtenir cet espace de travail en allant chercher le 
fichier exercice-ch03. 01. blend sur le DVD-Rom d'accompagnement 
dans le repertoire /exercices. II contient quelques elements supplemen- 
taires places sur le deuxieme caique. Pour les masquer, afin qu'ils ne vous 
genent pas dans votre exercice de modelisation, decochez le deuxieme 
caique (au milieu de I'en-tete de la plus grande vue 3D) de sorte a ce que 
les boutons de caique ressemblent a I'illustration ci-dessous. 



Modelisation de la carafe 

La premiere partie de ce chapitre va consister a vous guider pas a pas 
dans la modelisation d'une carafe. Ce type d'objet est tres pedagogique, 
car il est suffisamment simple pour vous permettre d'arriver au bout, ce 
qui est motivant, mais egalement suffisamment riche pour appliquer 
plusieurs outils tres utiles, ce qui est interessant. Vous aurez aussi la satis- 
faction d'apprendre plusieurs astuces. 

Trace du profil de la carafe 

Placez le curseur de la souris dans la vue de face (la plus grande des vues 
3D, a gauche). Appuyez sur la combinaison de touches [Ctrl]+[fleche vers 
le haut] : la vue 3D occupe desormais tout l'espace disponible ! Pas de 
panique, pour revenir a l'espace de travail precedemment defini, il suffit 
d'appuyer sur la combinaison de touches [Ctrl]+[fleche vers le bas]. 

Le curseur est normalement au centre de la vue. Si ce n'est pas le cas, cli- 
quez avec le bouton gauche de la souris au centre de la scene, symbolise 
par une barre verticale bleue et une barre horizontale rouge. Appuyez 
alors sur la combinaison de touches [Maj]+[S] et a la demande de 
Blender, choisissez l'option Cursor>Grid. Le curseur est desormais par- 
faitement aligne sur la grille, dans cette vue. 

Pour tracer le profil de notre carafe, nous allons commencer par inserer 
un objet de type Plane (plan) au centre de notre scene. Pour ce faire, dans 
la barre principale, cliquez sur Add, puis Mesh et enfin Plane. Si vous sou- 
haitez respecter la regie d'or de Blender (une main sur le clavier, une 
autre sur la souris), appuyez sur la touche [Espace] d'une main, puis de 
l'autre, choisissez Mesh, puis Plane dans les menus deroulants. 
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Figure 3-2 

En modelisation polygonale, 
le point de depart est souvent le plan. 
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ASTUCE Modifier I'affichage 
d'une vue 3D au clavier 

Les touches du pave numerique portant des fle- 
ches de direction peuvent egalement servir a 
modifier I'affichage d'une vue 3D. Par exemple, les 
touches [2], [&}, [4] et [6] permettent de faire 
tourner le point de vue respectivement vers le 
haut, vers le bas, vers la droite et vers la gauche. Si 
vous maintenez la touche [Ctrl] ou la 
touche [Ma]] pressee, les memes touches servent 
a translater le point de vue vers le haut, vers le 
bas, vers la gauche et vers la droite. Enfin, les 
touches [+] et [-] du pave numerique permettent 
de zoomer en avant ou en arriere a volonte. 



Un plan a effectivement ete ajoute. Trois remarques peuvent etre faites a 
ce propos. 

1 Le plan apparait automatiquement en mode Edit, comme tout objet 
ajoute au travers du menu Add. 

2 Tous les sommets le composant apparaissent en jaune, indiquant 
qu'ils sont tous selectionnes. 

3 La face reliant les sommets selectionnes apparait en rose plutot qu'en 
gris, indiquant quelle est egalement active. 

Nous allons tout deselectionner. Pour ce faire, dans le menu Select, choi- 
sissez Select/Deselect All. Pour etre plus efficace et plus rapide, utilisez le 
raccourci clavier correspondant, la touche [A]. Tous les sommets appa- 
raissent desormais en rose, indiquant qu'ils sont deselectionnes, et la face 
reliant les sommets devient grise. 

Nous allons maintenant selectionner tous les sommets, a l'exception du 
sommet inferieur gauche. Pour ce faire, plusieurs methodes s'offrent a nous. 

1 Selectionnez le sommet superieur gauche en cliquant dessus avec le 
bouton droit de la souris (il apparait desormais en jaune) ; maintenez 
alors pressee la touche [Maj] et utilisez a nouveau le bouton droit de la 
souris pour aj outer les sommets superieur droit et inferieur droit a la 
selection courante. 

2 Dans le menu Select, choisissez Border Select, ou plus directement, 
utilisez le raccourci clavier [B]. Le curseur de la souris se modifie 
legerement, et en utilisant le bouton gauche de la souris, vous pouvez 
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cliquer-glisser pour dessiner un cadre autour des deux sommets 
superieurs ; lorsque vous relachez la souris, les deux sommets enca- 
dres sont selectionnes et apparaissent en jaune. Repetez l'operation 
pour encadrer le sommet inferieur droit seul. 

A noter que vous pouvez deselectionner exactement de la meme fa9on 
(soit en cliquant directement sur un sommet avec le bouton droit, soit en 
encadrant le(s) sommet(s) a deselectionner grace au bouton droit), mais 
en maintenant pressee la touche [Maj]. 

Pour effacer les trois sommets selectionnes choisissez Mesh puis Delete 
dans le menu, ou, plus simplement, appuyez sur la touche [XJ. Une boite 
de dialogue apparait, Blender nous demandant ce que nous souhaitons 
effacer au sein de la selection. 



Erase 




Figure 3-3 

La suppression selective 



Choisissez Vertices pour effacer les sommets selectionnes ; les aretes liees 
a ces sommets disparaissent alors, de meme que la face qui reliait tous les 
sommets, ne laissant plus que le sommet inferieur gauche d'origine. 

Selectionnez-le, soit en cliquant dessus avec le bouton droit de la souris, 
soit en utilisant la touche [A] pour tous les selectionner (il n'y en a de 
toute facon qu'un seul : celui qui nous interesse). Nous allons le ramener 
au centre de notre scene, grace a la combinaison de touches [Maj]+[S] 
que nous avons deja vu. Toutefois, cette fois-ci, nous allons choisir 
l'option Selection>Cursor. 



Snap 




Selection 


-5- Grid 


EBBS1S1 


Selection 


-> Center 


Cursor -s- 


Selection 


Cursor -s- 
Cursor -> 


Grid 
Active 



Figure 3-4 

Les options de « magnetisation : 



Le premier point de notre profil est desormais au centre de la scene. II 
est theoriquement selectionne ; si ce n'est pas le cas, cliquez dessus avec 
le bouton droit de la souris pour y remedier. 

Maintenant, nous allons ajouter d'autres sommets a la selection cou- 
rante, a partir du dernier point selectionne : en maintenant appuyee la 



Astuce Activer et desactiver l'option 3D 
Transform Manipulator 

Par defaut, l'option 3D Transform Manipu- 
lator est activee. II s'agit de I'icone representant 
une main, au centre, dans I'en-tete de la vue 3D. 
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Figure 3-5 

Cliquez sur cette icone pour la desactiver, ou utilisez 
le raccourci clavier [Ctrl]+[Espace] pour I'activer 
ou la desactiver au rythme de vos besoins. Le mani- 
pulateur qui apparait a I'ecran peut vous compli- 
quer la tache lorsque vous etes en mode Edit ou, au 
contraire, se reveler pratique et utile en mode 
Object. En particulier, il est redoutable en mode 
Pose des armatures, avec le mode Local d'orienta- 
tion de transformation ([Alt]+[Espace]). 



47 



Annulation d'une operation 

La touche [U] ne fonctionne qu'en mode Edit. En 
mode Object (ou n'importe quel autre mode) 
vous pouvez faire usage de la combinaison de 
touches [Ctrl]+[Z] (methode commune a de tres 
nombreux logiciels, toutes plates-formes confon- 
dues) pour annuler la derniere operation. 



touche [Ctrl], cliquez avec le bouton gauche de la souris sur la position du 
prochain sommet, et ainsi de suite. Constituez ainsi le profil de votre 
carafe, de sorte a ce qu'il ressemble a peu pres a la figure suivante. 

Ne paniquez pas si vous ne placez pas vos points exactement la ou vous 
l'auriez souhaite. Pour corriger les imperfections, vous avez deux options. 

1 Vous pouvez annuler la derniere operation (en particulier l'insertion 
du sommet supplemental ) en appuyant sur la touche [U] (pour 
Undo, ou defaire/annuler en francais). L'annulation ne fonctionne 
toutefois que pour l'objet en cours d'edition. 

2 Vous pouvez selectionner un sommet mal place (il apparait alors en 
jaune ; faites attention a ce qu'aucun autre sommet ne soit selectionne, 
au besoin selectionnez et deselectionnez tous les sommets grace a la 
touche [A]), et appuyez sur la touche [G] (pour Grab, soit attraper/ 
deplacer en francais) ; la selection suit desormais le mouvement de la 
souris, mais alternativement, vous pouvez utiliser les touches de direc- 
tion du clavier (pas du pave numerique !) pour deplacer la selection. 



Figure 3-6 

Par ajouts successifs de sommets, nous obte- 
nons la courbe de notre objet. 



Creer des faces a partir de sommets 

Cela n'est pas rigoureusement necessaire dans 
notre cas, mais vous pouvez, si vous le souhaitez, 
selectionnez les faces par groupe de trois ou 
quatre (preferez effectuer la selection de sorte 
qu'aucun des triangles ou quadrilateres ne soit 
trop ecrase ou distendu, autant que possible), et 
appuyez sur la touche [F]. Une face reunit alors les 
sommets selectionnes, ajoutant au passage les 
aretes necessaires. 




Vous pouvez maintenant quitter le mode Edit, en appuyant sur la 
touche [Tab], et retourner a l'affichage standard de Blender, avec toutes 
les vues 3D et la fenetre des boutons, telles que nous les avons laissees, 
grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[fleche vers le bas] du clavier, 
avec bien sur le pointeur de la souris dans la vue 3D qui occupe l'essen- 
tiel de l'ecran. 
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Transformer le profil en objet 

Nous avons maintenant notre profil en deux dimensions. Tout ce qu'il nous 
reste a faire, c'est de faire tourner ce profil sur lui-meme, pour generer l'objet 
qui servira de base a notre carafe. Entrez en mode Edit de l'objet, grace a la 
touche [Tab], et selectionnez tous les sommets grace a la touche [A] (si vous 
aviez un ou plusieurs points selectionnes a la fin de l'etape precedente, une 
premiere pression sur la touche [A] deselectionnera ces sommets-ci, puis une 
seconde pression selectionnera la totalite des sommets). 

Maintenant, cliquez sur l'icone Editing, ou appelez la fenetre des boutons 
correspondante grace a la touche [F9]. Si vous etes bien en mode Edit, un 
panneau intitule Mesh Tools figure dans les boutons disponibles. 
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Figure 3-7 

Le panneau consacre aux outils 
affectant le maillage 



Ce panneau regroupe divers outils de modelisation tres classiques. Parmi 
ceux-ci se trouve un outil nomme Spin. Pour notre part, nous souhaitons 
transformer notre profil en un objet totalement circulaire ; nous saisirons 
done une valeur de 360 dans le champ Degr. Ensuite, nous souhaitons 
une circonference relativement lisse ; nous specifierons done une valeur 
de Steps moderement elevee, par exemple : 20. 

Maintenant, cliquez sur le fameux bouton Spin. Le curseur de la souris se 
transforme pour afficher un point d'interrogation, invitant l'utilisateur a 
choisir la vue dans laquelle l'operation doit avoir lieu. S'agissant d'un 
profil, si nous voulons le voir se transformer en objet circulaire, il nous 
faut selectionner la vue de dessus (normalement en haut a droite, si vous 
avez respecte l'agencement des vues suggere). 

L'objet vient de prendre soudainement corps sous nos yeux, Blender 
s'etant automatiquement occupe de la generation des aretes et des faces 
intermediates entre les profils clones et pivotes. Vous noterez que seuls 
les sommets correspondant au profil initial sont selectionnes, au terme 
de l'operation. Si nous regardons les statistiques, dans la barre de menus 



Pratique Modifier un champ numerique 

Blender tolere plusieurs methodes pour modifier 
un champ numerique. Tout d'abord, a la souris. 
Remarquez qu'un champ numerique a souvent des 
petites fleches pointant vers la gauche et vers la 
droite de la valeur numerique. En cliquant 
{bouton gauche) au centre et en decalant la 
souris vers la droite (sans relacher le bouton de 
souris), vous augmentez la valeur ; vers la gauche, 
vous la diminuez. 

Vous pouvez egalement cliquer directement sur la 
valeur numerique. Un curseur rouge apparait, et 
vous pouvez alors supprimer la valeur existante 
(touches [Backspace] ou [Suppr]) et taper la 
valeur de remplacement. Alternativement, la com- 
binaison de touches [Maj]+ [Backspace] 
permet d'effacer d'un coup la valeur numerique. 
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Figure 3-8 

Apres vingt rotations successives du profil, 
notre objet gagne en volume. 




principale, nous remarquerons la categorie Ve: 12-252. Notre profil 
comporte douze points (c'est effectivement le premier des deux nombres 
separes par un tiret). Nous avons specifie que le profil subirait une rota- 
tion en 20 etapes. Theoriquement, nous devrions avoir un total de 
240 sommets (20 fois 12). Or, nous en avons au total 252, soit 12 de 
trap. C'est du au fait que le dernier profil mis en rotation s'est superpose 
au profil initial. Nous avons done des sommets coincidents occupant le 
meme espace. Au moment du rendu, cela se traduira par une arete vive 
sur un profil autrement lisse. II n'est pas pratique de chercher a eliminer 
un a un les points coincidents. Le plus simple est a nouveau de s'en 
remettre aux outils de Blender. Toujours en mode Edit, appuyez sur la 
touche [A] deux fois afin de selectionner tous les sommets de l'objet ; ils 
apparaissent desormais en jaune, et toutes les faces correspondantes en 
rose. Toujours dans le panneau Mesh Tools, reperez le bouton Rem Dou- 
bles et cliquez dessus (ne touchez pas a la valeur par defaut Limit: 0.001 
qui nous convient tees bien). Blender vous informe qu'il a supprime 
50 points coincidents (Removed: 50) ce qui est bon signe, puisque nous 
savions qu'il y en avait. Mais pourquoi 50 ? Tout simplement parce que 
les deux points extremes du profil, situes sur l'axe Z de revolution, ont 
egalement ete dupliques 20 fois. Sortez puis entrez a nouveau en mode 
edition (en appuyant deux fois consecutives sur la touche [Tab]) pour 
mettre a jour les statistiques : Ve: 202-202. 

Vous pouvez maintenant quitter le mode Edit (touche [Tab]). 

Ameliorer l'aspect de la carafe 

Nous allons maintenant nous attacher a donner une meilleure allure au 
corps de notre carafe. Pour y parvenir, nous allons intervenir a deux 
niveaux. 

• Au niveau de l'affichage : il existe une astuce consistant a « lisser » 
l'ombrage des facettes, de sorte que Ton ait l'illusion d'une surface 
sans facettes. II s'agit de la fonction Set Smooth. 
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• Au niveau du maillage : le profil aurait pu etre compose d'un plus 
grand nombre de points, et la rotation de celui-ci se decouper en un 
plus grand nombre d'etapes, de sorte que les facettes auraient ete plus 
petites et, done, l'objet plus lisse. II existe un algorithme qui sous- 
divise le maillage de base en le lissant, de facon virtuelle, de sorte que 
le maillage d'origine est preserve. II s'agit du modificateur Subsurf. 

L'usage de ces deux astuces conduit a des maillages plus lisses tout en 
epargnant les efforts de l'utilisateur de Blender. Leur mise en oeuvre se 
realise au travers de la fenetre des boutons Editing (touche [F9J). 



Difference entre Catmull-Clark et Simple Subdiv 

Les deux methodes sont proposees comme option lorsque vous mettez en ceuvre le modificateur 
Subsurf. Simple Subdiv va conserver la geometrie d'origine, et simplement diviser reguliere- 
ment le maillage d'origine un certain nombre de fois. Par exemple, utiliser Simple Subdiv, avec 
Levels egal a 1 sur un cube, aura pour resultat le meme cube dont chaque face sera constitute 
de quatre sous-facettes. Catmull-Clark, pour sa part, va non seulement diviser le maillage 
d'origine, mais, en plus, le lisser. Pour reprendre I'exemple precedent, I'utilisation de Catmull- 
Clark avec Levels egal a 1 va produire une sorte de boule a facettes. Derniere (importante) dif- 
ference entre les deux methodes : Catmull-Clark est immediatement effective a I'ecran, inte- 
ractivement et en temps reel. Simple Subdiv, pour sa part, necessite que vous cliquiez sur le 
bouton Apply du modificateur, hors du mode Edit, pour que la subdivision ait lieu. 



Lissage de I'ombrage des facettes 

Le bouton Set Smooth se trouve dans le panneau Link and Materials. En 
cliquant dessus, I'ombrage de la carafe est immediatement affecte et sug- 
gere une surface parfaitement lisse. A noter toutefois que la geometrie 
de la carafe n'est pas alteree : si vous regardez les « bords » de la carafe 
par rapport a l'arriere-plan, vous constaterez que les segments la consti- 
tuant sont toujours tres visibles. 




ASTUCE Set Smooth 
sur des groupes de facettes seulement 

En mode Edit (touche [Tab]), selectionnez les 
facettes de votre choix, et appuyez sur le bouton 
Set Smooth. Quittez le mode Edit : I'ombrage des 
seules facettes selectionnees a ete lisse ; les facettes 
sont clairement visibles en dehors de la selection. Le 
bouton Set Solid fonctionne a I'inverse de Set 
Smooth : il revele les facettes. 




Figure 3-9 Une ligne de facettes sur deux 

est soumise au bouton Set Smooth, 

I'autre a Set Solid. 



Figure 3-10 

Notre carafe est toute en facettes, 
mais grace au bouton Set Smooth, 
elle parait beaucoup plus lisse. 
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ASTUCE Rendre permanent un modificateur 

En cliquant sur le bouton Apply associe au modi- 
ficateur, sa geometrie est figee telle quelle, et rem- 
place dans la memoire de Blender la geometrie 
d'origine. 



Figure 3-1 1 

Ajout d'un modificateur de type Subsurf 



Lissage de la geometrie de la carafe 

Nous allons maintenant decouvrir une fonctionnalite quasi magique de 
Blender : les modificateurs. Les modificateurs permettent de modifier 
« a la volee » la geometrie de vos objets afin d'en changer l'aspect, mais 
de facon reversible : la geometrie d'origine est la seule veritablement 
stockee dans le fichier. Le resultat du modificateur est interprete a 
chaque operation ou chargement. 

En particulier, nous allons nous interesser au modificateur Subsurf, qui 
permet de remplacer le maillage grassier de la carafe par un maillage plus 
dense, aux courbes plus harmonieuses. Dans la fenetre des boutons, 
recherchez l'onglet Modifiers, cliquez dessus s'il n'est pas au premier plan, 
et decouvrez le bouton Add Modifier. Dans le menu deroulant qui appa- 
rait lorsque vous cliquez dessus, choisissez Subsurf. 
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Figure 3-12 

Notre carafe, avant et apres 
I'activation du modificateur Subsurf 



Nous allons laisser tels quels tous les parametres par defaut, mais preci- 
sons tout simplement que Catmull-Clark est la methode de subdivision de 
surfaces, que Levels est le niveau de lissage dans la vue 3D, et que Render 
Levels est le niveau de lissage au moment du rendu. Bien evidemment, 
plus ce chiffre est eleve, plus le lissage est important, mais plus le modi- 
ficateur consommera de la memoire et ralentira le temps de rendu (et 
meme d'affichage dans les vues 3D). 
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Modifier le profil 

Si vous n'etes pas tout a fait satisfait des proportions de votre carafe, rien 
n'est perdu. Par exemple, nous allons retrecir la partie superieure de la 
carafe, pour lui donner un peu plus de style. Dans la vue de face, et en 
mode Edit (touche [Tab]), utilisez l'outil de selection Select>Border Select, 
ou plus simplement la touche [B], pour tracer une boite (bouton gauche 
de la souris) autour de la deuxieme ligne de sommets depuis le haut de la 
carafe. Attention, pensez a desactiver le Backface-Culimg (voir aparte ci- 
contre A savoir : le Backface-Culling) , sinon seuls les sommets du premier 
plan seront selectionnes. Puis, appuyez sur la touche [S] (pour Size, taille 
ou dimension, en francais) pour les redimensionner. Des que vous aurez 
appuye sur la touche [S], le mouvement de la souris va fixer l'agrandisse- 
ment ou le retrecissement de la selection. 

Pour notre part, nous allons appuyer sur la touche [Ctrl] tout au long du 
deplacement de la souris, afin que l'augmentation ou la diminution des 
dimensions se fasse par increments regies, plutot que par valeurs libres. 
Observez l'en-tete de la vue pendant cette operation, elle affichera des valeurs 
« rondes » de Si ze X, Size Yet Size Z, qui indiquent respectivement le fac- 
teur de « redimensionnement » applique a la selection dans les trois axes de 
notre repere. Une fois obtenue la forme souhaitee pour la carafe, appuyez sur 
touche [Entree] pour valider la transformation geometrique. 



A SAVOIR Le Backface-Culling 

II s'agit d'une methode d'affichage dans la vue 3D 
qui permet de totalement masquer les aretes, som- 
mets et faces en arriere-plan, par les faces qui se 
situent en premier plan. Cela permet d'observer 
plus facilement la topologie (le maillage) de vos 
objets, et de n'autoriser les selections que sur les 
faces en avant. Ainsi, lorsque le Backface-Cul- 
ling est actif, les selections grace a la 
fonction Border Select (touche fBJ) n'affectent 
pas les faces masquees. 

Pour I'activer ou la desactiver, cliquez sur I'icone 
representant un cube, avant-dernier bouton, dans 
l'en-tete de la vue 3D. 



Figure 3-13 




Figure 3-14 

Le col de la carafe est redimensionne. 



Size X: 0.3000 V: 0.3000 Z: 0.3000 (Smooth) 



Vous pouvez alors appuyer sur la touche [A] pour deselectionner tous les 
sommets qui le sont. Ne quittez toutefois pas le mode Edit, nous allons 
encore transformer notre maillage. 



ASTUCE Contraindre une modification 
selon un axe determine 

Lorsque vous appuyez sur les touches [G], [R] ou 
fSJ pour deplacer, faire tourner ou redimensionner 
un objet, vous pouvez enchainer avec les 
touches fXJ, [Y] ou [Z] pour contraindre la modi- 
fication selon I'axe correspondant. Par exemple, en 
vue de de face, si vous appuyez sur la touche fCJ, 
puis [Z], la selection ne sera deplacee que selon la 
direction de I'axe Z. 
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Le bee verseur 

Nous allons maintenant ajouter un bee verseur a notre carafe. Nous 
aurions plusieurs solutions pour y parvenir, mais celle choisie est un peu 
plus pedagogique que les autres. Jusqu'a present, les operations de redi- 
mensionnement ou de rotation utilisaient comme pivot le centre geome- 
trique de la selection. Cette option est materialisee par l'icone Median 
Point, dans 1'en-tete de la vue 3D. 



Figure 3-15 

Median Point, le pivot par defaut 
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Figure 3-16 

La nouvelle position du curseur 3D 



Avec ce type de pivot actif, le centre de la rotation ou du redimensionne- 
ment sera un point immateriel correspondant au centre de gravite de la 
selection. II s'agit du comportement par defaut, mais d'autres options exis- 
tent. Parmi celles-ci, la possibilite d'utiliser le curseur 3D comme centre de 
rotation. Dans l'en-tete de la vue de face, choisissez l'option 3D Cursor. 

Puis, positionnez le curseur (bo u ton gauche de la souris) a peu pres au niveau 
du « cou » de la carafe. En utilisant la combinaison de touches [Maj]+[S], 
forcez le positionnement du curseur a une intersection de la grille en choisis- 
sant l'option Cursor>Grid lorsque Blender vous le demandera. 




Maintenant, nous allons utiliser un outil a la fois simple et puissant de 
Blender : le Proportional Editing Tool (PET, ou outil d'edition propor- 
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tionnelle, en francais). Le principe en est simple : lorsque l'outil est actif, 
si vous avez un maillage d'une certaine densite et que vous deplacez un 
sommet, Blender va deplacer proportionnellement tous les sommets 
situes dans le rayon d'effet de l'outil. Bien evidemment, les sommets a 
l'exterieur du rayon d'effet ne sont pas affectes, et a l'interieur de celui- 
ci, plus le sommet sera proche du sommet deplace, plus il sera deplace a 
son tour, selon une regie proportionnelle, carree, spherique ou autre. 

Pour activer cet outil, soit vous cliquez sur l'icone approprie de l'en-tete, 
soit vous utilisez le raccourci clavier [0], soit vous passez par le 
menu Mesh et cliquez sur Proportional Editing. Dans les trois cas, Blender 
vous propose plusieurs options (celle par defaut, que nous conserverons, 
est tout simplement le mode On). 



Un mode d'edition intelligent : 
Connected 

L'outil d'edition proportionnelle tient compte des 
connexions eventuelles entre la selection et les 
sommets voisins. Lorsque I'option Connected est 
active, seuls les sommets situes dans I'aire d'effet 
et relies a la selection sont affectes. 



Proportional 

© Connected 
® On 
® Off 



<?i revN 



Figure 3-17 

Activation de l'outil d'edition proportionnelle 



La loi qui gere le deplacement des sommets dans le rayon d'effet de 
l'outil est appelee le Falloff ; par defaut, la loi selectionnee est le Smooth 
Falloff, mais vous pouvez la changer, soit en cliquant sur l'icone appro- 
priee (qui apparait lorsque vous activez l'outil), et en choisissant dans le 
menu deroulant, soit en passant par le menu Mesh, et en cliquant sur Pro- 
portional Falloff. Enfin, le rayon d'effet de l'outil est symbolise a l'ecran 
par un cercle. Vous pouvez augmenter son rayon en utilisant la molette 
de votre souris. 



Quelques combinaisons de touches 
pour regler le rayon d'effet 

Les combinaisons de touches [Alt]+[+] et 
fA/tJ+f-J du pave numerique, ou plus simplement 
les touches [PageUp] et [PageDown] permet- 
tent egalement de changer le rayon d'effet de la 
fonction PET. 



Falloff: 

e> Constant, No Falloff 
A Random Falloff 
vv Linear Falloff 
A Sharp Falloff 
r\ Root Falloff 
r\ Sphere Falloff 
j\ Smooth Falloff 



Figure 3-18 

Reglages possibles du Falloff 



Pour notre carafe, activez l'outil d'edition proportionnelle grace a la 
touche [0] et conservez l'icone Smooth Falloff par defaut qui devient dis- 
ponible. Dans la vue de dessus (celle en haut a gauche, si vous avez res- 
pecte l'agencement des vues), appuyez sur la touche [B] pour activer 
l'outil Border Select que nous avons deja vu ; des lignes verticales et hori- 
zontales apparaissent pour vous guider dans la creation de la boite de 
selection. Sans rien selectionner, appuyez une seconde fois sur [B] : les 
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Figure 3-19 

Selection des points a faire toumer 
autour du curseur 3D 



ASTUCE Utiliser des valeurs reglees 

Lorsque vous transformez un objet, il est difficile 
d'etre tres precis a la souris, et de controler la 
portee de cette modification, surtout si vous 
« visez » des valeurs rondes ou precises. En main- 
tenant la touche [Ctrl] pressee pendant le mouve- 
ment de la souris, vous contraignez la 
transformation a des multiples d'une unite entiere 
pour les operations de deplacement (touche fCJ), 
de 5° pour les operations de rotation (touche [R]), 
ou d'un facteur multiplicatif de 0.1 pour les opera- 
tions de redimensionnement (touche [S]). 



lignes sont remplacees par un cercle, dont vous pouvez regler le rayon 
grace aux touches [+] et [-] du pave numerique, ou la molette de la souris. 
Comme nous allons faire une selection assez fine, appuyez quelques fois 
sur la touche [-] pour diminuer sensiblement la taille du cercle d'effet, et 
sur la vue de dessus, selectionnez les deux points situes sur la ligne hori- 
zontale et correspondant au sommet de la carafe. 




Si la selection vous convient, validez a l'aide du bouton droit de la souris. 
Maintenant, revenez dans la vue de face. Nous avons desormais tout ce 
qu'il nous faut : un centre de rotation defini comme etant le curseur 3D, 
et une selection de points prets a etre mis en rotation. II ne nous manque 
plus, en fait, qua realiser la rotation ! Cela se fait au moyen de la 
touche [R] (pour Rotate, faire tourner, en francais). Le rayon d'effet est 
certes assez grand, mais ne vous laissez pas impressionner : deplacez le 
curseur de la souris, et observez la valeur en has de la vue 3D, elle 
indique en temps reel Tangle de rotation de la selection. 



Figure 3-20 

Angle de rotation lisible en temps reel 



Rot: -35.00 (Smooth) 



Maintenez appuyee la touche [Ctrl], et deplacez la souris jusqu'a obtenir 
un angle de -35 . 00°, mais ne validez pas encore. Lachez delicatement la 
souris (pour ne pas la bouger), puis la touche [Ctrl], et utilisez mainte- 
nant les touches [PageUp] et [PageDown] pour regler le rayon d'effet de 
l'outil d'edition proportionnelle jusqu'a obtenir la forme souhaitee. Vous 
pouvez maintenant valider la rotation grace a la touche [Entree]. 

Appuyez sur la touche [A] pour deselectionner tous les points qui le sont, 
mais ne quittez pas encore le mode Edit : il nous reste encore un acces- 
soire important a donner a notre carafe ! 
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Figure 3-21 

La carafe est desormais presque complete. 



Ajout de l'anse 

Les outils de modelisation de Blender etant varies et versatiles, nous dis- 
posons, ici aussi, pour ajouter une anse a la carafe, de nombreuses 
methodes. Nous en choisirons bien sur une qui nous permettra de 
decouvrir des facettes interessantes de Blender. 

Dans un premier temps, cliquez sur l'icone presentant un cube dans l'en- 
tete, afin de reactiver le Backface-Culimg. Desormais, lorsque vous utili- 
serez l'outil de selection Border Select, la selection ne portera que sur les 
faces, aretes et sommets visibles du premier plan. Ensuite, si vous avez 
quitte le menu Editing, retournez-y grace a l'icone appropriee ou grace a 
la touche [F9J. Dans l'onglet Modifiers, le modificateur Subsurf doit etre 
actif ; passez la valeur de Levels a 2, afin que le trace a l'ecran corresponde 
bien au trace du rendu. Enfoncez le bouton Optimal Draw ; a droite du 
nom du modificateur se trouve une serie d'icones, un petit bouton de 
type radio, et des curseurs pointant vers le haut et le bas. Cliquez sur le 
bouton radio pour l'activer : l'apparence de votre carafe dans la vue 3D 
prend immediatement une autre allure ! 
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Mode de selection 



Par defaut, lorsque vous utilisez un outil de selec- 
tion, ce sont des sommets que vous selectionnez. 
Mais dans certains cas, il est plus interessant 
d'appliquer certains outils (comme Extrude) a des 
aretes ou des faces, plutot qu'a des sommets. Dans 
I'en-tete, vous pouvez specifier aisement le mode 
de selection courant. Dans I'illustration qui suit, le 
bouton avec les quatre petits points active la 
selection de sommets, la barre inclinee active la 
selection d'aretes, et enfin, le triangle avec le point 
central active la selection de faces. 



A3 



Figure 3-22 

A noter que si vous maintenez la touche [Maj] 
pressee pendant que vous choisissez un mode de 
selection, il devient possible de melanger les 
modes de selection ! 



Figure 3-23 

Le modificateur Subsurf 

et I'option Optimal Draw en action 
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Placez-vous dans la grande vue 3D a gauche (qui contient actuellement 
la vue de face) et basculez-la en vue de cote, grace a la touche [3] du pave 
numerique. Puis, dans Fen-tete, activez le mode de selection de faces. 



Figure 3-24 

Le triangle avec un point central est le bouton 
permettant d'activer le mode « selection de faces ». 



[Am 



Lesaviez-vous? 



Si les touches [1], [1] et [3] affichent respective- 
ment les vues de dessus, de face et de cote droit, 
les touches [Ctrl]+[7], [Ctrl]+[1] et [Ctrl]+[3] 
affichent pour leur part les vues de dessous, de 
derriere et de cote gauche. 



Figure 3-25 

Selection des deux faces a partir 
desquelles I'anse va etre tiree 



Dans la vue nouvellement transformee en vue de cote droit, activez 
l'outil Border Select cylindrique en appuyant deux fois consecutives sur la 
touche [B]. Diminuez le rayon du cercle de selection grace a la 
touche [PageDown] ou a la molette de la souris, puis selectionnez les deux 
faces centrales de la deuxieme rangee de faces. 




Revenez en vue de face grace a la touche [1], Nous allons construire une 
anse a notre carafe, en extrudant celle-ci a partir de notre selection. Dans 
le menu Mesh, choisissez Extrude, ou appuyez sur la touche [E]. Blender 
affiche alors un menu pour vous demander la methode d'extrusion ; 
choisissez Region (la proposition par defaut) en cliquant dessus ou en 
appuyant sur la touche [Entree]. 



Figure 3-26 

La boite de dialogue de la fonction d'extrusion 



Extrude 



Individual Faces 
Only Edges 



Deplacez un peu la face extrudee vers le haut, mais pas trop, et validez 
avec le bouton gauche de la souris. 
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Les modes d'extrusion 

II existe jusqu'a quatre modes d'extrusion, en fonction du mode de selection. 

Region : I'extrusion se fait suivant la « normale moyenne » a la selection. 

Individual Faces : I'extrusion se fait, face par face, selon la normale propre a chaque face. 

Only Edges : pareil que precedemment, sauf que seules les aretes sont extrudees. 

Only vertices : pareil que precedemment, sauf que seuls les sommets sont extrudes. 




Figure 3-27 Illustration de 3 modes d'extrusion ; 
respectivement : Region, Individual Faces, Only Edges 




Figure 3-28 

Premiere etape d'extrusion 
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Comme pivot des transformations, choisissez l'icone Median Point puis, 
dans la vue de dessus, appuyez sur la touche [S] pour diminuer la section 
de la selection. Validez avec le bouton gauche de la souris, ou appuyez sur 
la touche [Entree]. 



Figure 3-29 

Redimensionnement de I'excroissance 




De retour dans la vue de face, extrudez a deux reprises la selection grace a 
la touche [E], en validant a chaque fois. Placez le curseur 3D au niveau de 
la rangee precedente, et dans l'en-tete, choisissez comme pivot 3D Cursor. 



Figure 3-30 

Par extrusions successives, I'anse se dessine. 




Appuyez sur la touche [R] et imprimez aux dernieres faces creees une 
legere rotation, et validez avec le bouton gauche ou la touche [Entree]. 
Ensuite, repetez l'operation plusieurs fois : [E] pour extruder, [Entree] 
pour valider, bouton gauche pour repositionner le curseur 3D au niveau 
des faces creees lors de l'etape precedente, [R] pour faire tourner legere- 
ment la selection, et [Entree] pour valider. Au bout de quelques manipu- 
lations, vous aurez une anse acceptable. Utilisez la touche [A] pour 
deselectionner tout ce qui Test. 
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Figure 3-31 

L'anse enfin complete 



Si vous regardez de plus pres dans la vue de dessus, vous remarquerez 
que l'epaisseur de l'anse y est plus faible que sa largeur dans la vue de 
face. Nous allons y remedier simplement, si vous l'estimez necessaire. 
Desactivez a nouveau le Backface-Culimg en cliquant sur l'icone appro- 
priee de 1'en-tete. Dans la vue de face, utilisez l'outil Border Select circu- 
late (deux fois la touche [B]) pour selectionner toutes les faces de l'anse, 
jusqu'a sa base exclue. 



ASTUCE Actions suivant I'extrusion 

En phase d'extrusion, vous pouvez a tout moment 
appuyer sur les touches fCJ, [R] ou [S] de sorte a 
appliquer la transformation de votre choix aux 
faces, sommets ou aretes en cours d'extrusion. 




Figure 3-32 

Selection de toutes les faces constituant l'anse 



Dans la vue de dessus (au besoin, utilisez la combinaison de 
touches [Ctrl]+[fleche vers le haut] pour maximiser la vue, puis 
[Ctrl]+[fleche vers le bas] pour restaurer les vues habituelles), changez le 
pivot en Median Point en cliquant sur l'icone appropriee de l'en-tete, et 
appuyez sur la touche [S] pour commencer le redimensionnement. Pendant 
celui-ci, appuyez sur la touche [Y] pour forcer le changement selon l'axe Y 
de la scene : une barre verticale apparait a l'ecran, pour vous indiquer que 
vous etes en train de contraindre la transformation selon un axe particulier. 



61 



Figure 3-33 

Redimensionnement de I'anse 
dans la direction Y 



Usage des caiques 

Blender vous permet de ranger les objets de votre 
scene jusque dans vingt caiques differents. En 
mode Object, selectionnez un objet et appuyez 
sur la touche /"A/I J. Le gestionnaire de caiques 
apparait a I'ecran. D'un die du bouton gauche 
de la souris, selectionnez le caique sur lequel 
I'objet doit etre envoye. 

Vous pouvez egalement passer par le 
menu Object (touche [F7]) et dans les Object 
buttons, choisir a I'aide du bouton gauche de 
la souris le caique sur lequel doit figurer I'objet. 
A noter que, dans les deux cas, vous pouvez envoyer 
un objet sur plusieurs caiques a la fois : maintenez 
alors la touche [Maj] pressee, puis cliquez avec le 
bouton gauche sur les caiques souhaites. 



Figure 3-34 

Les deux premiers caiques sont actifs. 
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Lorsque vous etes satisfait de l'epaisseur de votre anse, cliquez sur le 
bouton gauche ou sur la touche [Entree] pour valider. 

Vous avez fini de modeliser votre carafe ! Nous allons effectuer un rapide 
rendu, afin de voir a quoi ressemble notre scene. Mais avant, activez le 
deuxieme caique, en maintenant pressee la touche [Maj], puis cliquez a 
I'aide du bouton gauche de la souris sur le deuxieme bouton de caique, de 
sorte a ce que les boutons de caique, au milieu de l'en-tete de la plus 
grande vue 3D, ressemblent a l'illustration de la figure 3-34. 

Si vous avez travaille sur la base du fichier exercice-ch03.01- 
depart. blend fourni sur le DVD-Rom d'accompagnement, ilvous suffit 
d'appuyer sur la touche [F12] pour obtenir le premier rendu suivant, qui 
vous recompense chaleureusement de vos premiers efforts. 



Figure 3-35 

Notre travail de modelisation enfin acheve ! 
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Creation de votre premier materiau : le verre 

Apres avoir modelise une carafe, nous allons nous attacher a comprendre 
comment la mettre en « couleurs », c'est-a-dire lui donner les proprietes 
visuelles qui vont permettre a notre cerveau de l'identifier comme etant 
constitute de verre. 



Vous pouvez soit demarrer sur la base de votre propre carafe, soit 
charger le fichier exercice-ch03.01-final .blend present dans le 
repertoire /exercices du DVD-Rom d'accompagnement. 



Creation d'un nouveau materiau 

Avec le bouton droit de la souris, selectionnez la carafe, puis affichez la 
fenetre des boutons relatives au shading grace a la touche [F5J. Normale- 
ment, les Material buttons s'affichent automatiquement, conformement a 
l'illustration qui suit. 




Figure 3-36 L'objet est pour I'instant vierge de tout materiau 



Le panneau de gauche, Preview, nous permettra de previsualiser les mate- 
riaux en cours d'edition. Aucun materiau n'etant pour I'instant associe a la 
carafe, il est done comprehensible qu'il soit vide. Le panneau suivant, 
Material, est egalement plutot vide, mais contient un bouton Add New : en 
cliquant dessus, vous creez un nouveau materiau, dont tous les parametres 
ont les valeurs par defaut, et evoquent une sorte de plastique gris assez peu 
interessant. Vous noterez que, par defaut, il s'appelle Material. Cliquez 
sur le champ MA:Material, effacez le nom present, puis remplacez-le par 
quelque chose de plus explicite, comme Verre. 

Nous n'allons pas tarder a voir comment changer la couleur de notre 
materiau, mais dans un premier temps, interessons-nous au panneau de 
previsualisation, qui nous montre un carre d'un gris peu engageant. 
Reperez le bouton representant une sphere jaune, et cliquez dessus ; 
Blender affiche desormais une grosse boule grise qui occupe l'essentiel 
du panneau. Cliquez egalement sur le dernier bouton (un cercle gris) 
pour activer l'anticrenelage et lisser la previsualisation. 



Options du panneau de previsualisation 

Sur le cote droit du panneau de previsualisation se 
trouve une serie de boutons ranges verticalement : 

• le premier (carre rouge, par defaut) permet de 
realiser un essai d'affichage du materiau en 
cours d'edition sur un plan ; 

• le second (petite sphere jaune) I'affiche sur une 
sphere ; 

• le troisieme (cube gris) I'affiche sur un cube ; 

• le quatrieme (petite tete de singe rouge) 
I'affiche sur une primitive complexe en forme 
de tete de singe ; 

• le cinquieme I'affiche sur des meches (utile 
pour les particules statiques) ; 

• le sixieme (une autre sphere jaune) I'affiche sur 
une grosse sphere. 

Toutes les primitives sont munies d'un environne- 
ment a refleter, a I'exception de la deuxieme 
sphere jaune, qui presente un simple « ciel » 
comme environnement. Choisir une forme evo- 
quant au plus pres celle de l'objet en cours d'edi- 
tion est souvent utile pour mieux juger de I'allure 
du materiau. 
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Figure 3-37 

La previsualisation en temps reel de votre 

material! sur une primitive de votre choix : 

plan, sphere, cube, tete de singe, meches 

(strands), sphere avec un ciel 




ASTUCE Specifier la couleur 



Vous avez plusieurs options pour modifier la cou- 
leur de votre materiau. 

• Utiliser les curseurs : vous pouvez, avec le 
bouton gauche de la souris, deplacer indivi- 
duellement chaque curseur. 

• Saisir les valeurs numeriques : en cliquant 
avec le bouton gauche sur la valeur du 
bouton, vous pouvez I'editer a I'aide du clavier. 

• Utiliser I'editeur de couleurs : en cliquant 
sur les nuanciers a gauche des boutons Col, 
Spe et Mir, vous pouvez appeler un outil gra- 
phique d'edition des couleurs qui vous per- 
mettra de choisir directement la couleur 
souhaitee. 




Figure 3-38 Le selecteur de couleurs integre 
a Blender 



Figure 3-39 

L'option ZTransp configured 
dans les Material Buttons 



Changement de la couleur 

L'onglet Material presente toute une serie de boutons et de curseurs qui 
peuvent vous paraitre intimidants, mais les choses sont relativement 
simples a utiliser au debut. Pour changer la couleur du materiau, il suffit 
de changer la valeur des trois composantes de couleur rouge, vert et bleu 
qui, par melange, donneront la couleur finale voulue. Ces composantes 
sont representees par les curseurs R (Red, rouge), C (Green, vert) et B 
(Blue, bleu). Par exemple, pour obtenir un leger vert d'eau (ideal pour 
notre materiau), nous allons specifier les composantes suivantes : 
R 0.700, G 0.950, B 0.700. 

Ajouter de la transparence 

Le panneau de previsualisation est desormais mis a jour, mais nous n'en 
avons pas encore fini : nous souhaitons creer un materiau transparent. II 
existe encore un curseur gerant le taux de transparence du materiau, et 
dont la composante porte le nom A (Alpha). Plus la valeur est basse, plus 
le materiau est transparent. Avec A . 00, l'objet est totalement invisible ; 
avec A 1. 00, il est totalement opaque. Pour notre materiau de verre, nous 
choisirons une valeur tees faible, mais non nulle. Par exemple, A 0.03 et 
nous activerons l'option ZTransp dans le panneau Links and Pipeline. 
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Vous pouvez si vous le souhaitez effectuer un rendu de la scene 
(touche [F12J) pour observer votre materiau de verre dans un environne- 
ment « reel » plutot que dans un panneau de previsualisation. Le resultat 
vous paraitra des plus surprenants : la carafe est tout simplement bleue et 
ne presente absolument pas, par transparence, l'arriere-plan prevu ! 
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Les modes de transparence 

Blender permet de travailler selon trois modes distincts de transparence. 

• Transparence Alpha : la couleur du materiau est melangee a celle du World dans les proportions suggerees par la valeur Alpha du materiau. C'est 

le comportement par defaut, et c'est ce qui se passe ici : si vous cliquez sur le bouton appelant les World buttons, vous verrez dans le panneau de 

previsualisation que le « monde » est de couleur bleue. 




Figure 3-40 La « transparence » ne revele que le World de la scene plutot que I'arriere-plan. 

• Transparence Z : au moment du rendu, plutot que de melanger la couleur de I'objet a celle du World, Blender va la melanger avec celle de 
I'arriere-plan. Pour ce faire, consultez le panneau Links and Pipeline et activez le bouton ZTransp. 




Figure 3-41 Cet effet de transparence evoque plus un objet pratiquement invisible qu'un materiau transparent. 

• Transparence et raytracing : non seulement, au moment du rendu, Blender va melanger la couleur de I'objet avec celle des objets en arriere-plan, 
mais en plus, des options vont permettre d'activer la distorsion des objets observes au travers du verre. Dans I'onglet Mirror Transp reperez puis 
activez le bouton Ray Transp. 




Figure 3-42 Grace au raytracing, la transparence tient compte de la distorsion de la lumiere au travers du verre, pour un resultat plus realiste. 
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Ne vous inquietez pas : il y a une explication logique a votre deception. II 
existe plusieurs modes de transparence geres par Blender, mais pour notre 
exemple, nous allons choisir la methode de transparence avec raytracing. 
Pour cela, activez le bouton Ray Transp dans l'onglet Mirror Tramp, specifiez 
un IOR de 1. 55 pour notre materiau de verre, ainsi qu'un Depth de 10 (atten- 
tion, il y a deux champs Depth, l'un concernant les proprietes de Ray Mirror, 
et place dans la colonne correspondante, et un autre pour les proprietes Ray 
Transp, egalement place dans la colonne correspondante). Pour faire bonne 
mesure, nous donnerons egalement une petite valeur au parametre Filt (pour 
Filter, filtre) : 0.050. Les parametres Limit et Falloff (relatifs a la transmissi- 
vite du materiau) seront kisses a leur valeurs par defaut. 



Figure 3-43 

Les proprietes de transparence du verre 




Samples: IS 



Remarque : les ombres des objets transparents 

Si nous avons maintenant un materiau de verre correct, force est de 
constater que I'ombre projetee sur le mur (et les autres objets) n'est 
guere realiste : les ombres des objets sont generalement aussi translu- 
cides que les objets sont transparents. Ici, en revanche, les ombres sont 
pleines et solides, comme si elles etaient projetees par des objets totale- 
ment opaques. Pour corriger cela, il faut activer le bouton TraShadow 
dans le panneau Shaders des objets recevant les ombres transparentes. 



Le saviez-vous ? 



Le moteur de rendu OpenGL qui permet I'affichage 
ombre dans les vues 3D utilise le celebre ombrage 
de Gouraud, qui permet d'eclairer la surface des 
objets sans recourir a un calcul systematique de 
nilumination de chaque pixel, ce qui greverait 
serieusement les performances de votre ordinateur. 



Choix des shaders 

Nous pourrions nous en arreter la, le resultat etant satisfaisant, mais il 
est possible d'ameliorer encore un peu le realisme du materiau, en speci- 
fiant et en reglant les shaders du materiau. Blender propose en effet 
divers modeles de shaders. Les Diffuse shaders affectent uniquement la 
couleur de base du materiau, tandis que les Specular shaders affectent 
l'intensite et l'etendue des taches speculates (les reflets lumineux a la 
surface d'objets vernis, par exemple). 

Le choix entre les differents modeles de shaders est effectue dans 
l'onglet Shaders, qui partage le meme panneau que l'onglet Mirror Transp. 
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La premiere ligne permet de definir le Diffuse shader, la seconde deter- 
mine le Specular shader. Nous allons dans cet exercice totalement ignorer 
les autres boutons et curseurs existants. Cliquez sur le menu deroulant 
presentant actuellement l'option Lambert, et choisissez Oren-Nayar en 
lieu et place, comme nouveau Diffuse shader. Le materiau etant transpa- 
rent, il parait logique qu'il ne reflete que peu de lumiere, et done que sa 
valeur de Ref soit faible. Qui plus est, il s'agit d'un materiau naturelle- 
ment lisse, done sa valeur de Rough devrait egalement etre faible : en 
consequence, diminuez la valeur de Ref a . 10, et Rough a . 05. 

Passons maintenant au Specular shader. Nous allons conserver le shader Cook- 
Torr presente par defaut dans le menu deroulant. Comme nous souhaitons que 
les reflets lumineux soient prononces, nous augmenterons la valeur Spec ; de 
meme, nous souhaitons que les taches lumineuses soient tres « dures » sur les 
bords, nous augmenterons done la valeur Hard : en consequence, nous utilise- 
rons une valeur de Spec egale a 1 . 2 5 et une valeur de Hard egale a 8 5 . 
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Figure 3-44 

Les options de shaders par defaut 



Figure 3-45 

Nos shaders Diffuse et Specular 



Rendre le materiau reflectif 

Nous pouvons encore affiner le materiau de verre en lui donnant quelques 
proprietes reflectives, de sorte que l'environnement de la carafe soit visible 
dans les reflets du verre. Pour cela, nous allons retourner dans l'onglet Mirror 
Transp, et activer le bouton Ray Mirror. Le seul parametre que nous change- 
rons sera Ray Mir, et nous lui donnerons une faible valeur, comme . 10. 

Vous trouverez sur le DVD-Rom d'accompagnement le fichier 
exercice-ch03.02-final .blend dans le repertoire /exercices. 



Au sujet des options de raytracing 

Des lors que vous activez des options de shading 
ou d'eclairage propres au raytracing, il vous faut 
explicitement activer celui-ci dans les options de 
rendu. Dans le menu Scene, touche F10], activez 
le bouton Ray dans le panneau Render. 
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Figure 3-46 

Les proprietes de reflexion du verre 
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chapitre 



4 




Seiko Chronograph, © 2004 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 



Techniques de modelisation 



L'art de la modelisation est un genre a part dans l'imagerie de 
synthese. De bons modeles sont necessaires pour inspirer 
realisme, atmosphere ou emotions. Ce chapitre vous presente 
les outils que Blender met a votre disposition pour remplir 
cette fonction. Blender est parfaitement a l'aise avec la 
modelisation polygonale, et fournit dans ce domaine de 
nombreux outils qui vont de l'utile a l'indispensable. II permet, 
malgre tout, de modeliser a l'aide de courbes, de surfaces 
mathematiques (Bezier ou NURBS), ou encore de meta- 
elements qui fonctionnent un peu a la fa9on de gouttes de 
mercure qui s'agglomerent selon vos souhaits. Ce chapitre 
n'aura pas la pretention de vous apprendre a modeliser ; pour 
cela, il vous faudra ecumer les forums d'utilisateurs, etudier les 
maillages de leurs modeles lorsqu'ils les mettront a disposition 
ou en montreront une vue en mode fil de fer, suivre de 
nombreux didacticiels... II n'y a pas de secret, car meme avec 
un document vous expliquant pas a pas comment modeliser, 
par exemple, un corps humain de facon realiste, il vous faudra 
retrousser les manches. Ce chapitre a pour seule ambition de 
vous donner les outils pour y arriver, de vous concentrer sur la 
finalite plutot que sur le moyen. 



SOMMAIRE 

► Polygones, NURBS, 
meta-elements 

► Courbes, objets textes, 
modificateurs 
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► Courbes 

► Bezier 

► NURBS 

► Primitives 

► Subsurf 

► Booleens 

► Boucles d'aretes 



Modelisation polygonale 

La modelisation polygonale est un tees vaste sujet, Blender etant dote de 
nombreux outils dans ce domaine. Le contenu de ce chapitre n'est mal- 
heureusement qu'un apercu de ce qui est possible, 1' experience et une 
bonne connaissance du logiciel permettant souvent d'obtenir des resul- 
tats quasi similaires par divers moyens, plus ou moins complexes. 



ASTUCE Appel de la boite a outils 

Outre passer par le menu Add, vous pouvez 
recourir a I'une des trois methodes suivantes pour 
appeler la boite a outils de Blender : 

• touche [Espace] ; 

• combinaison de touches [Maj]+[A] ; 

• pression continue sur le bouton gauche de la 



Figure 4-1 

Un objet de type plan 



Les primitives 

Blender propose un certain nombre de primitives pretes a l'emploi. Les 
associer permet de construire des objets simples, ou de s'en servir comme 
base a des objets plus complexes. Pour ajouter une nouvelle primitive, il 
faut passer par le menu Add de la barre principale, ou par la boite a outils 
([Espace]>Add>Mesh), puis choisir la primitive a inserer. La nouvelle pri- 
mitive est automatiquement en mode Edit lors de son insertion, tous ses 
sommets etant selectionnes. Certaines primitives possedent des parame- 
tres qu'il faut au prealable definir avant qu'elles ne soient affichees. 
• Plane : insere un objet de type plan. Cette primitive est souvent le point 
de depart de toute modelisation, l'utilisateur supprimant tous les som- 
mets sauf un, et ajoutant des sommets ([Ctrl]+bouton gauche de la 
souris) en construisant des faces au fur et a mesure (touche [F] avec au 
moins trois sommets selectionnes). Cet objet n'a pas d'epaisseur. 




Figure 4-2 

Un objet de type cube 



Cube : insere un objet de type cube. Cette primitive est souvent le 
point de depart des modelisations a base d'extrusion, ou l'utilisateur 
decrit d'abord des formes simples avant de detailler celles-ci a l'aide 
des outils couteau (touche [K]) et extrusion (touche [E]). 
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Circle : insere un simple cercle. A l'appel de cette primitive, Blender 
demande le nombre de sommets (Vertices) devant constituer le cercle ; 
un minimum de trois sommets est bien stir necessaire pour constituer 
un profil clos. Les sommets sont relies les uns aux autres par des aretes, 
mais par aucune face. De plus, l'objet n'a aucune epaisseur. En conse- 
quence, il n'apparait normalement pas lors des rendus, et n'est souvent 
que le point de depart de moderations plus complexes. Vous pouvez 
egalement specifier le rayon (Radius) du cercle. Enfin, l'option Fill 
permet de clore la surface, transformant le cercle en disque. 




Figure 4-3 

Un objet de type cercle 



UVsphere : insere un objet de type sphere. Cette primitive est consti- 
tute de facettes quadrangulaires ; la resolution de la sphere (le 
nombre de facettes la constituant) est determinee interactivement par 
les parametres Segments et Rings, lors de l'appel de cette primitive. 
Vous pouvez egalement specifier le rayon (Radius) de la sphere. 




Segments: 32 



Rings: 32 



Radius: 1 .00 



Icosphere : insere egalement un objet de type sphere, toutefois consti- 
tute de facettes triangulaires ; augmenter le nombre de subdivision 
permet d'augmenter la resolution de l'icosphere. Icosphere produit des 
resultats tres proches d'UVsphere mais avec un maillage plus econo- 
mique en sommets pour une precision en surface a peu pres equiva- 
lente. Vous pouvez egalement specifier le rayon (Radius) de la sphere. 



Figure 4-4 

Un objet de type sphere 

3ds max Primitive Geosphere 

Dans 3ds max, il est possible de creer des 
geospheres : spheres a base de trigones. II existe 
trois bases geodesiques (deploiement du maillage) 
de type : 

• tetra ; 

• octa ; 

• icosa. 

Le type icosa est I'equivalent de l'icosphere dans 
Blender. 

Si Ton regarde le sommet de la geosphere, on 
remarque que celle-ci est composee de trois tran- 
ches pour le type tetra, quatre pour I'octa et cinq 
pour I'icosa. 
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Figure 4-5 

Un objet de de type icosphere 




Subdivision 2 



La primitive Tube 



Elle n'existe plus dans Blender; pour creer un 
maillage de type tube, ajoutez un maillage de type 
Cylinder et desactivez I'option Cap Ends : le 
cylindre qui sera affiche ne sera pas ferme a ses 
extremites. 



Figure 4-6 

Un objet de type cylindre 



Cylinder : insere un objet de type cylindre. Cette primitive a une base 
circulaire, qui se definit de la meme facon que pour la primitive Circle, 
grace aux parametres Vertices et Radius. Elle possede toutefois un para- 
metre supplemental, la longueur du cylindre (Depth), ainsi que la 
possibilite de fermer ses extremites par des facettes (option Cap Ends). 




3ds max Primitive Pyramide 

Elle n'a pas d'equivalent sous Blender mais peut 
facilement etre simulee par un cone dont le 
nombre de Vertices est fixe a 4. 



Cone : insere un objet de type cone, de base circulaire ; il est defini 
exactement de la meme facon que la primitive Cylinder, excepte qu'il n'y 
a qu'une seule extremite, qui peut ou non etre close par des facettes 
(option Cap Ends). Le cone pourrait etre un cylindre dont tous les som- 
mets de la face superieure auraient ete fondus en un point central. 



Figure 4-7 

Un objet de type cone 
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Grid : insere un objet de type grille. II pourrait s'agir d'un objet de 
type plan dont la resolution serait determinee individuellement dans 
ses directions locales X et Y. 




Figure 4-8 

Un objet de type grille 



Monkey : insere un objet de type tete de singe. En fait, ce modele a un 
prenom, Suzanne, et se trouve etre la mascotte du logiciel Blender. 
On ne compte pas le nombre de nouvelles fonctionnalites de Blender 
testees sur la pauvre Suzanne a chaque innovation logicielle. 




Figure 4-9 

Le modele Suzanne, mascotte de Blender 



Empty Mesh : insere un objet vide, dote d'une origine et d'un systeme 
de coordonees locales. Fonctionnant a l'identique d'un simple Empty, 
il offre la possibilite supplemental d'etre materialise sous forme de 
differentes primitives (cone, sphere, cube, cercle) ou de systemes 
d'axes (axes simples, fieche seule, fieches). 

Torus : insere un objet de type tore. II s'agit en fait d'un cylindre (de 
rayon egal a Minor Radius, et compose d'un nombre de segments egal 
a Minor Segments) courbe rebouclant sur lui-meme, au terme d'une 
trajectoire circulaire (de rayon egal a Major Radius, et composee d'un 
nombre de segments egal a Major Segments). 




Figure 4-10 

Un objet de type tore 
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Les outils de modelisation de base 

Ce sont des fonctions qui seront frequemment invoquees par l'utilisateur 
debutant, et qui lui donneront deja une certaine autonomie par rapport a 
la simple utilisation des primitives abordees jusqu'a present. 



ASTUCE 
Selectionner les sommets lies entre eux 

Comme nous venons de le voir, vous pouvez 
ajouter a un maillage des groupes de sommets qui 
ne sont pas forcement lies entre eux. Pour des 
maillages complexes, il devient alors tres difficile, 
a un moment donne, de selectionner un meme 
groupe de sommets uniquement grace a la boite 
de selection invoquee par la touche [B]. En 
mode Edit, lorsqu'aucun sommet n'est selec- 
tionne, vous pouvez toutefois amener le curseur de 
la souris a proximite d'un sommet en particulier, et 
utiliser la touche [L] (pour Linked, lies). Si vous 
etes suffisamment proche (un message « Error : 
Nothing indicated)) etant retourne par 
Blender, dans le cas contraire), le sommet en ques- 
tion ainsi que tous les sommets qui lui sont lies par 
des aretes sont automatiquement seiectionnes. 



Joindre deux maillages 

II arrivera frequemment que vous construisiez des ensembles de formes a 
l'aide de primitives, et que vous desiriez a la fin (ou a n'importe quel 
moment du processus de modelisation) joindre les differents objets dis- 
tincts au sein d'un meme objet. Pour cela, vous selectionnerez un pre- 
mier objet avec le bouton droit de la souris, puis en maintenant la 
touche [Maj] pressee, vous ajouterez d'autres objets a la selection, tou- 
jours avec le bouton droit de la souris. La combinaison de touches 
[Ctrl]+[)] ([)] pour Join, joindre) vous permet de rassembler tous ces 
objets en un seul ; en mode Edit, vous remarquerez que la nouvelle entite 
sera constitute des maillages de chacun des objets, chacun demeurant 
distinct. L'objet resultant portera le nom du dernier objet ajoute a la 
selection, et son centre sera le centre de ce meme dernier objet. 



Astuce Deplacer les centres des objets 

Suite a diverses operations de fusion ou de separation de maillages, vos objets peuvent se 
retrouver avec des centres eloignes du centre geometrique theorique du maillage, ou simple- 
ment de I'endroit ou vous auriez pu souhaiter le placer. Dans le panneau Mesh du 
menu Editing, vous trouverez trois boutons qui, hors du mode Edit, vous permettront de 
positionner differemment le centre de l'objet. 

• Centre : si le centre est eloigne du centre geometrique theorique de l'objet, le maillage de 
l'objet est deplace de sorte a ce que son centre geometrique corresponde avec le centre 
distant. C'est le maillage qui est deplace, et non le centre ! 

• Centre New : si le centre est eloigne du centre geometrique theorique de l'objet, le centre 
distant est deplace pour correspondre avec le centre geometrique de l'objet. Cette fois, 
c'est le centre qui est deplace, et non l'objet. 

• Centre Cursor : quelles que soient les positions du centre geometrique theorique ou du 
centre effectif, la position du centre est redefinie pour qu'elle coincide avec la position du 
curseur 3D. 




Mo V. Normal Flip 

Figure 4-11 Le panneau Mesh et les boutons de positionnement du centre d'un objet 
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Separer un maillage pour former deux objets distincts 

II s'agit bien evidemment de l'operation inverse de la precedente. En 
mode Edit, selectionnez un groupe de sommets par la methode de votre 
choix (selection directe avec le bouton droit de la souris, boite de selec- 
tion avec la touche [B], selection des sommets lies avec la touche [I], 
etc.), appuyez sur la touche [P] et choisissez l'option Selected. La selec- 
tion est alors separee du maillage en cours d'edition. Le nouvel objet 
separe conserve le meme centre que l'objet d'origine, et prend un nom 
derive du precedent (par exemple, 0B:Voiture devient 0B:Voiture.00l). 

La fonction Separate admet trois options : 

• Selected : separe la selection courante de sommets du maillage en 
cours d'edition ; 

• All Loose Parts : un objet peut etre constitue de plusieurs maillages qui 
ne sont pas relies entre eux par des aretes ou des facettes ; cette option 
permet de les separer automatiquement ; 

• By Material : lorsqu'un meme objet s'est vu attribue plusieurs mate- 
riaux grace aux indices materiau (voir chapitre 5, Maitriser les mate- 
riaux de Blender), cette fonction permet de creer des maillages 
distincts pour chaque indice materiau. 



Separate 

Selected 

All Loose Parts 

By Material 



Figure 4-12 

Le menu de la fonction Separate, touche [P] 



Extrusion 

L'operation d'extrusion se realise en mode Edit, sur une facette unique, 
ou sur un groupe de facettes. Elle consiste a generer un volume allonge 
pour donner une forme tridimensionnelle a la facette d'origine. 




3ds max Modif icateurs Extrusion et Tour 

Extrusion et Tour ne se presentent pas sous forme 
de modificateurs dans Blender, mais sous forme 
d'outils de modelisation. II en resulte que le 
maillage, une fois genere par les fonctions 
Extrude ou Spin de Blender, ne peut etre redefini 
interactivement. 



Figure 4-13 

A gauche, un simple plan de forme irreguliere, 
et a droite, le volume genere par extrusion du plan 



L'operation d'extrusion est commandee par la touche [E] ou par le 
menu Mesh > Extrude. II existe plusieurs modes d'extrusion, comme en 
temoigne la boite de dialogue qui apparait lorsque l'operation est lancee. 
Les options disponibles dependent de la selection et du mode de selec- 
tion (Vertex select mode, Edge select mode et Face select mode). 
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Figure 4-14 

La boite de dialogue de la fonction d'extrusion 



Extrude 



Individual Faces 
Only Edges 



Region : il s'agit du mode d'extrusion par defaut. La selection est 
extrudee le long de la normale moyenne du groupe de facettes. Les sur- 
faces aux extremites du volume extrude sont rigoureusement identiques. 



Figure 4-15 

Exemple d'extrusion d'un 
groupe de facettes en mode Region 




ASTUCE Les outils de selection bases sur la durete ou la planeite des aretes 



Deux outils existent pour faciliter la vie des modeleurs lorsqu'ils rea- 
lisent des modeles techniques et/ou mecaniques. lis fonctionnent par 
comparaison des angles formes par les aretes ou les facettes adja- 
centes. 

Le premier outil (Select Sharp Edges) permet de selectionner les aretes 
qui forment des angles vifs, Tangle limite pouvant etre fixe par I'utilisa- 
teur. II s'utilise en mode de selection des sommets ou des aretes, et est 
appele grace a la combinaison de touches [Ctrl] + [Alt] +[Maj)+[S]. II 
selectionne automatiquement toutes les aretes repondant au critere 
angulaire ; aucune selection initiale n'est done necessaire. Par exemple, 
en mode Edge Select, cet outil applique a un cylindre standard, va 
retourner Tangle vif forme entre le corps cylindrique et les deux faces 
planes. 




Figure 4-16 

Selection des aretes en mode Edge Select 



Le second outil {Select Linked Flat Faces) permet de selectionner 
Tensemble des facettes qui forment des angles tres faibles les unes par 
rapport aux autres, Tangle limite pouvant egalement etre fixe par I'uti- 
lisateur. II s'utilise uniquement en mode de selection des facettes, et est 
appele grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[Alt]+[Maj]+[F]. II 
selectionne automatiquement toutes les aretes repondant au critere 
angulaire, le test etant toutefois realise par rapport a une facette de 
reference, qui devra done etre selectionnee au prealable. Par exemple, 
en mode Face Select, cet outil applique a un cylindre standard, avec 
une des facettes constituant Tenveloppe cylindrique selectionnee, va 
retourner le corps du cylindre entier. 




Figure 4-17 

Selection des facettes en mode Face Select 



76 



Individual Faces : chaque face est extrudee selon sa propre normale. II 
en resulte que chaque facette engendre son propre volume extrude. 




Figure 4-18 

Exemple d'extrusion d'un groupe de facettes 
en mode Individual Faces (facettes individuelles) 



Only Edges : identique au mode Region, a ceci pres que le volume 
genere n'est pas clos par une facette, mais reste ouvert. 




Figure 4-19 

Exemple d'extrusion d'un groupe de facettes 
en mode Only Edges (aretes seulement) 



ASTUCE Shrink et Fatten 

Litteralement, il s'agit des fonctions diminuer et grossir. C'est un mode de transformation 
cousin tenant a la fois de I'outil d'extrusion et de celui de redimensionnement. En utilisant la 
combinaison de touches [Alt]+[S], vous activez le mode Shrink/Fatten ; la selection est 
alors redimensionnee proportionnellement a sa distance par rapport au centre de I'objet. Si 
vous deplacez le curseur de la souris vers le centre, la selection sera diminuee ; si vous I'eloi- 
gnez, elle sera grossie. Le bouton gauche de la souris ou la touche [Entree] valide Taction, 
tandis que le bouton droit ou la touche [Echap] I'annulent. 




Figure 4-20 La fonction Shrink (a gauche) et Fatten (a droite) produisent des resultats 
voisins de I'extrusion, mais avec une augmentation ou une diminution de la surface de 
la seconde extremite 



ASTUCE L'outil pousser/tirer (Push/Pull) 

Cet outil fonctionne en mode Edit, sur une selec- 
tion de points de controle. En utilisant la combi- 
naison de touches [Maj]+[P], vous pouvez forcer 
le redimensionnement de la selection. A la diffe- 
rence, toutefois, de la touche [S] qui redimen- 
sionne la selection de facpn homothetique, Push/ 
Pull dilate celle-ci plus que ne la redimensionne, 
en deplagant tous les points de controle de la 
meme distance par rapport au barycentre de la 
selection. 
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Bon a savoir Sommets en double 

Lorsque vous commandez une operation Spin sur 
360°, le dernier profil cree coincide avec le profil 
d'origine. Lors du rendu ou dans la vue ombree, un 
mauvais ombrage des facettes peut etre constate 
en raison de la mauvaise interpretation des nor- 
males, en particulier lorsque le modificateur Sub- 
surf est actif. La solution consiste a : 

1. selectionner tous les sommets de I'objet de 
revolution et supprimer les sommets en double 
grace au bouton Rem Doubles du 
panneau Mesh Tools ; 

2. recalculer les normales de I'objet, grace a la 
combinaison de touches [Ctrl]+[N]. 



ASTUCE Outil de selection par chemin 

Cet outil necessite d'avoir deux sommets quelcon- 
ques selectionnes au sein d'un meme maillage, et 
d'etre appele par la touche [W] en choisissant 
I'option Path Select. L'outil va alors evaluer 
toutes les aretes partant et arrivant a ces deux 
sommets pour determiner le chemin d'aretes le 
plus court. Deux methodes d'evaluation sont 
proposees : la premiere calcule la distance phy- 
sique la plus courte, la seconde calcule la distance 
la plus courte du point de vue topologique. Dans 
les deux cas, le chemin calcule se transforme en 
selection. 



Only Vertices : identique au mode Only Edges, a ceci pres que seuls les 
sommets et les aretes sont generes, pas les facettes. 




Figure 4-21 

Objets de revolution : fonction Spin 

La fonction Spin permet de generer un objet de revolution en trois 
dimensions par rotation d'un groupe de facettes en deux dimensions. 




Figure 4-23 Au premier plan, un profil qui sert a construire, par rotations successives, 
I'objet de revolution qui se trouve a I'arriere-plan. 
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Figure 4-22 Le panneau Mesh Tools 



En mode Edit, dans le menu Editing, touche [F9J, un nouveau 
panneau Mesh Tools fait son apparition. II contient de nombreux outils 
de modelisation. Avec tous les sommets d'un profil clos selectionnes, 
vous pouvez specifier Tangle sur lequel sera projete le profil grace au 
parametre Degr (par defaut 90° ; pour un objet de revolution complet, 
choisissez 360°), et en combien d'etapes (chaque etape representera un 
segment de rotation) grace au parametre Steps (par defaut 9 ; augmentez 
ce nombre pour ameliorer la resolution de I'objet de revolution). 

Au moment de cliquer sur le bouton Spin, le curseur de la souris se trans- 
formera en une sorte de point d'interrogation. Blender attend en fait que 
vous cliquiez dans la vue 3D, definissant ainsi le plan de rotation du 
futur objet de revolution. A noter que le centre de rotation sera le cur- 
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seur 3D. Pour creer un objet typique, il vous faudra done, par exemple, 
batir votre profil dans la vue de face ou de cote (touches [7] ou [3] du 
pave numerique), positionner le curseur 3D sur l'axe de rotation dans la 
vue de dessus (touche [7] du pave numerique), et apres avoir clique sur le 
bouton Spin, indiquer la vue de dessus. 

Profils helicoidaux : fonction Screw 

Cette fonction est un derive de la fonction Spin, car en plus de faire 
tourner un profil, elle le translate d'une certaine distance a chaque tour 
realise. II s'agit de la fonction ideale pour realiser un filetage ou un 
simple ressort. En mode Edit, dans une vue orthogonale (touches [1], [3] 
ou [7]) vous ajouterez : 

• un profil : il s'agira de la forme qui tournera autour de l'axe de 
revolution ; 

• un segment : il a une importance cruciale, et peut ne comporter que 
deux points relies par une arete. Sa longueur (projetee sur l'axe ver- 
tical de la vue) definit tout simplement le « pas » de translation du 
profil a chaque tour ; 

• un centre de rotation : celui-ci est defini par le curseur 3D, comme 
precedemment. 



Attention Soyez procedurier ! 

Pour I'emploi de la fonction Spin, il convient 
d'etre methodique et procedurier. Lancez la 
commande dans une vue non orthogonale (une 
vue autre que [1], [3] ou [7]) peut donner a 
votre objet des angles etranges ; de meme, une 
mauvaise position du curseur 3D peut entramer 
un trou a I'interieur de votre objet de revolution 
(e'est souvent un but recherche) ou, au con- 
traire, des faces occupant le meme espace (ce 
qui ne presentera jamais de bons resultats lors 
du rendu ni meme dans les vues ombrees). 




Figure 4-24 

Un profil et un segment definissent 

la forme de revolution et le pas de translation. 



Comme precedemment, le bouton numerique Steps indique la resolution 
de 1' objet de revolution sur un tour. Pour sa part, le bouton 
numerique Turns indique le nombre de tour que doit faire le profil tout 
en etant translate selon la direction indiquee par le segment. 

Comme pour la fonction Spin, au moment d'activer la fonction Screw, le 
pointeur de la souris se transformera en un point d'interrogation pour 
demander a l'utilisateur dans quelle vue 3D l'operation doit etre realisee. 
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Attention Surface generee par la rotation du segment 

De par sa conception, cette fonction implique que le segment definissant a la fois le pas de 
translation et le taux de changement de section de I'objet de revolution est lui aussi transforme 
par la fonction. Supprimer cette surface en supprimant un a un les sommets, aretes ou facettes 
pourrait se reveler extremement fastidieux sans la touche [I] : deselectionnez dans un premier 
temps tout sommet eventuellement selectionne grace a la touche [A] ; amenez ensuite le cur- 
seur de la souris au-dessus de la surface a supprimer, mais n'utilisez aucun bouton. Appuyez 
sur la touche [L] : tous les sommets lies entre eux a proximite immediate de la souris sont 
selectionnes d'un coup. Vous pouvez maintenant les supprimer grace a la touche fXJ. 



ASTUCE Objets a section variable 

A noter que le segment peut ne pas etre vertical, auquel cas son angle par rapport a la verti- 
cale indique le taux d'augmentation ou de diminution de la section de I'objet de revolution a 
chaque tour. 










^^ 




j sH> 








^ 




















-$A. \~~\ 












,,\ ., 


.-,;\\ "\ 


— 1 ^ — 




A - 




_M\ -",) 












Figure 4-25 

Jn segment non vertical entramera une variation de la section de I'objet de revolution 





3ds max Objet compose Dispersion 

La fonction DupliVerts est a ce jour la plus 
proche de I'objet compose Dispersion de 
3ds max, avec les limitations suivantes : Dupli- 
Verts duplique systematiquement la geometrie de 
I'objet source aux sommets de I'objet dit de distri- 
bution. II n'y a pas de possibility de faire varier les 
positions, les echelles ou les rotations de chaque 
instance dupliquee, mais de telles possibility 
seront prochainement ajoutees au travers d'un 
nouveau modificateur : Array. A noter que la 
fonction DupliFaces permet de dimensionner 
I'instance en fonction des dimensions de la facette 
ou elle apparait. 



Duplication procedural d'objets : fonctions DupliVerts et 
DupliFaces 

II s'agit a la fois d'une methode de modelisation et d'une technique pour 
doner un grand nombre d'objets selon un arrangement particulier. Le 
principe est relativement simple : vous specifiez deux objets et Fun deux 
sera duplique repetitivement a la surface de l'autre ; un clone pourra etre 
place a chaque sommet de I'objet de base (fonction DupliVerts) ou au 
centre de chacune de ses facettes (fonction DupliFaces). 

La technique de base, en bref 

Demarrez une nouvelle session de Blender (combinaison de 
touches [Ctrl]+[X] pour reinitialiser a la scene par defaut), et supprimez 
le cube central (selection grace au bouton droit de la souris, puis 
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touche [X]). Inserez a la place un objet grille ([Espace]>Add>Mesh>Crid) 
de resolution X res: 4 et Y res: 4. Eventuellement, redimensionnez-le 
(touche fSJ) a votre convenance, et quittez le mode Edit (touche [Tab]) 
pour ne plus ajouter a ce maillage. 

Maintenant, ajoutez un objet de type cone ([Espace]>Add>Mesh>Cone) 
et choisissez Vertices: 4, pour obtenir une petite pyramide. Redimen- 
sionnez-la (touche fSJ) de sorte que la pyramide soit de faible dimension 
par rapport a l'objet grille. Toujours en mode Edit, avec tous les sommets 
de la pyramide selectionnes, deplacez la pyramide et positionnez-la a la 
surface de l'objet grille, au centre de celui-ci. Quittez le mode Edit 
(touche [Tab]). 




Figure 4-26 

La pyramide centrale devra etre dupliquee 
a tous les sommets de la grille plane. 



Ensuite, selectionnez la pyramide (bouton droit de la souris), et ajoutez la 
grille a la selection (touche [Maj] pressee, utilisez a nouveau le bouton 
droit). Etablissez un lien de parente entre les deux objets grace a la com- 
binaison de touches [Ctrl]+[P]. 
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Figure 4-27 

Le panneau Anim Settings 



Maintenant, selectionnez seulement la grille (bouton droit) et rendez- 
vous dans le panneau Anim settings du menu Object, touche [F7J. Activez 
l'option DupliVerts pour dupliquer la pyramide sur la surface de la grille. 
Si vous effectuez un rendu, vous constaterez que tant l'objet de base que 
l'objet d'origine a dupliquer n'apparaitront pas sur l'image finale, bien 
qu'ils demeurent presents dans la vue 3D. 



Bon a savoir Ce qu'il faut savoir pour 
maitriser les DupliVerts 

Pour garantir un bon controle de I'orientation des 
duplicatas a la surface de l'objet servant de base, il 
convient de s'assurer que leurs systemes d'axes 
locaux (qu'il est possible d'afficher, individuellement, 
grace au bouton Axis du panneau Draw, Object 
buttons, menu Object [E7]) sont orientes de la 
meme facon. La methode la plus simple et la plus 
rapide d'y parvenir consiste a utiliser la combinaison 
de touches [Ctrl]+[A] pour appliquer I'echelle et la 
rotation a l'objet. 
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Figure 4-28 

Les pyramides ont ete dupliquees 

a chaque sommet de la grille, mais le modele 

d'origine ainsi que I'objet servant de base 

n'apparaissent pas au rendu sur fond noir. 




Option Rot des objets dupliques 

Vbus pouvez tout aussi bien utiliser les objets dupliques sur un objet sphe- 
rique ou meme plus complexe. Toutefois, la pyramide sera placee en l'etat, 
toujours verticale, conduisant a un effet visuel peut-etre disgracieux. 



Figure 4-29 

Duplication de pyramides sur une sphere 




II est toutefois possible d'activer l'option Rot qui permet de reorienter 
l'axe vertical de I'objet pour suivre la normale des facettes adjacentes au 
sommet de duplication. Le resultat paraitra ou non satisfaisant, en fonc- 
tion de la forme de I'objet duplique, mais dans le cas d'une pyramide 
avec un axe preponderant, ce nest certainement pas le cas. 



Figure 4-30 

L'option Rot appliquee a la duplication 
de pyramides sur une sphere 
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Heureusement, il est possible de determiner la direction d'orientation de 
chaque axe. Par exemple, dans le panneau Anim settings, avec l'objet a 
dupliquer selectionne, activez les boutons Track! et UpZ pour obtenir 
une jolie masse d'armes. 




Figure 4-31 

L'orientation des pyramides dupliquees 
a ete revisee grace aux boutons TrackXYZ 
et UpXYZ du panneau Anim Settings. 



Vous pouvez modifier l'orientation de l'instance dupliquee, qui est nor- 
malement alignee a la normale de l'objet de base au sommet concerne. 
Souvent, experimenter rapidement les differentes possibilites est plus 
rapide que d'essayer de comprendre quel axe de l'instance doit etre aligne 
sur la normale a la surface de base au sommet considere. Mais dans notre 
cas, avec Track-X oriente sur Up Z, on se retrouve avec une masse d'armes 
dont les piques sont... dirigees vers l'interieur ! 




Figure 4-32 

La densite de l'objet de base a ete un 
peu revisee a la baisse pour mieux 
montrer les pyramides orientees 
vers le coeur de la sphere grace 
au bouton Track-Z. 



ASTUCE Transformer les clones 
en vrais objets 



Si vous modifiez la forme de l'objet servant de 
base, en particulier en deplacant, ajoutant ou sup- 
primant des facettes ou des sommets, les clones 
seront redistribues en consequence. De meme, si 
vous editez la forme de l'objet d'origine, les modi- 
fications seront repercutees sur tous les clones. 
Vous pouvez soit conserver cette duplication pro- 
cedural, soit la rendre effective en transformant 
chaque clone individuel en un objet a part entiere. 
Pour cela, vous selectionnerez l'objet servant de 
base a la distribution des clones et utiliserez la 
combinaison de touches [Maj]+[Ctrl]+[A] pour 
les rendre « reels ». 



La fonction DupliFaces 

Son fonctionnement est tres similaire a celui de DupliVerts, la principale 
difference etant qu'au lieu d'etre placees a chaque sommet, les instances 
apparaissent au centre de chaque facette de l'objet servant de base. 
L'option Scale permet alors de dimensionner l'instance pour quelle 
occupe au mieux la facette, s'ajustant a ses dimensions. Vous pouvez bien 
sur controler cette mise a l'echelle en redimensionnant manuellement 
l'objet d'origine jusqu'a obtenir les proportions souhaitees. 
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Figure 4-33 

Les instances de spheres apparaissent 

au centre des facettes de la grille ; avec 

I'option Scale, elles sont automatiquement 

redimensionnees proportionnellement 

aux dimensions de chaque facette. 




Bon a savoir 
Application de la fonction Noise 

Celle-ci ne fonctionne que dans la direction Z. Si 
vous avez besoin de deplacer la geometrie dans 
les autres directions (voire toutes a la fois), pre- 
ferez I'usage du canal de texture D/sp : la geome- 
trie reelle de I'objet ne sera pas deplacee, mais elle 
le sera au moment du rendu. 



Figure 4-34 

Exemple de texture en degrades de gris... 



Deformation procedural de maillages : fonction Noise 

Cette fonction permet de recuperer des informations stockees dans une 
texture pour deformer, en proportions, un maillage existant. Une texture 
en degrades de gris est necessaire ; les pixels noirs ou sombres indiquent 
l'absence de deformation, ou un faible niveau ; les pixels blancs ou clairs 
indiquent une deformation maximale, ou tres elevee. 

Cette fonctionnalite est souvent utilisee pour la creation rapide de terrains 
pour des scenes d'exterieur. Par exemple, l'image suivante, ch04-noise- 
texture . png , presente sur le DVD-Rom dans le repertoire /exerci ces, 




Figure 4-35 

, et le paysage resultant obtenu I 



peut etre utilisee pour obtenir le paysage suivant : 
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Pour obtenir un resultat identique, demarrez une nouvelle session (combi- 
naison de touches [Ctrl]+[X]), selectionnez (bouton droit de la souris) et 
supprimez (touche [X]) le cube par defaut. A la place, inserez un plan 
([Espace]>Add>Mesh>Plane) que vous diviserez plusieurs fois (en 
mode Edit, avec tous les sommets selectionnes, touche [W], choisissez Sub- 
divide Multi et choisissez une valeur de 20, ou bien utilisez une grille de 
resolution ResX: 20 et ResY: 20) . Quittez le mode Edit et affichez les Mate- 
rial buttons du menu Shading, touche [F5J. Cliquez sur Add New dans le 
panneau Material pour ajouter un nouveau materiau, mais vous n'avez 
besoin de modifier aucun parametre pour utiliser la fonction Noise. Allez 
ensuite dans les Texture buttons (touche [F5] pour faire defiler les diffe- 
rentes collections de boutons), et cliquez sur le bouton Add New du 
panneau Texture. Choisissez Image en guise de Texture Type puis, en cli- 
quant sur le bouton Load Image du panneau Image, selectionnez la texture 
ch04-noise-texture.png presente sur le DVD-Rom. Passez ensuite dans 
le menu Editing (touche [F9]) et en mode Edit (touche [Tab]). Reperez le 
panneau Mesh Tools, et surtout le bouton Noise. Dans une vue 3D, fakes 
tourner la vue (touches [2], [4], [6] ou [8] du pave numerique) ou passez en 
vue de camera (touche [0] du pave numerique), en prenant soin d'activer la 
vue ombree (touche [2]). Cliquez ensuite plusieurs fois sur le 
bouton Noise, et observez comme le maillage se deforme, pour que les pics 
et les vallees correspondent au plus pres aux informations en noir et blanc 
donnees par la texture. Quittez le mode Edit (touche [Tab]) et redimen- 
sionnez votre decor (touche [S]). 

Outil d'edition proportionnelle : PET 

L'outil d'edition proportionnelle vous permet de modifier harmonieuse- 
ment un maillage en ne deplacant qu'un seul sommet a la fois ; le sommet 
deplace agira comme un aimant, et attirera dans son deplacement les som- 
mets voisins, la force d'attraction diminuant avec la distance. 

L'outil d'edition proportionnelle {Proportional Editing Tool, ou PET) ne 
s'active qu'en mode Edit, soit grace a la touche [0], soit en passant par le 
menu de la vue 3D, Mesh>Proportional Editing, soit encore en utilisant 
l'icone appropriee de l'en-tete de la vue 3D. La taille de la zone affectee 
est visible en mode Edit, au cours d'une transformation (deplacement 
fCJ, rotation [R] ou mise a l'echelle [S], par exemple), et est materialisee 
par un cercle en pointilles ; augmenter le rayon d'effet revient a aug- 
menter la « force d'attraction » du sommet (ou du groupe de sommets) 
deplace(s). Les touches [PageSup] et [Pagelnf] du clavier permettent res- 
pectivement d'augmenter ou de diminuer le rayon d'effet. De meme, 
vous pouvez utiliser la molette de votre souris (si elle en est equipee) pour 



Attention Taille de la texture 

Votre texture a une dimension egale a une unite 
de Blender de cote. Si vous redimensionnez 
votre decor avant d'appliquer la fonction Noise, 
prenez garde a le faire en dehors du mode Edit. 
Si vous etes encore en mode Edit et que vous 
redimensionnez les sommets, aretes et facettes, 
la texture ne changera pas de taille, mais aura 
probablement ete repetee autant de fois que 
necessaire dans les deux directions de I'objet. II 
en resulte que les reliefs transmis par la texture 
se repeteront tres visiblement, et que la profon- 
deur des sommets et des vallees du decor sera 
amoindrie. 



Bon a savoir Mode Connected de l'outil 
d'edition proportionnelle 

Outre I'activation (On) ou la deactivation (Off) 
de l'outil, il existe un mode Connected. Grace a 
lui, I'effet proportionnel n'agit que sur les som- 
mets lies, par une chame quelconque d'aretes, au 
sommet deplace. En bref, lors de son deplacement, 
un sommet ne peut entrainer avec lui que les som- 
mets qui lui sont associes lors de I'usage, par 
exemple, de la selection au moyen de la 
touche [L]. 



Proportional 

© Connected 
® On 
® Off 

i®jk>im/iai 

Figure 4-36 Activation de l'outil d'edition 
proportionnelle par l'en-tete de la vue 
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modifier le rayon d'effet, ou les combinaisons de touches [Alt]+[+] ou 
[Alt]+[-] du pave numerique. 

Vous noterez que la force d'attraction est decroissante a mesure que le 
point affecte est eloigne du sommet (ou du groupe de sommets) 
deplace(s). Par defaut, la decroissance est lineaire, mais il y a divers 
modes d'attenuation (Falloff). 



Figure 4-37 

Les differents modes d'attenuation de I'effet 



Falloff: 

c Constant, No Falloff 
A Random Falloff 
y\ Linear Falloff 
A Sharp Falloff 
A Root Falloff 
r^ Sphere Falloff 
A Smooth Falloff 



Ag 



3ds max Selection douce 



Le PET est a Blender ce que la Selection douce est 
a 3ds max, a ceci pres que la Selection douce 
permet un reglage fin de I'attenuation. II manque 
toutefois a I'outil de 3ds max les differents modes 
d'attenuation predefinis du PET de Blender. 



Figure 4-38 

Attenuation constante (Constant) 



Figure 4-39 

Attenuation aleatoire (Random) 



Sur les illustrations qui suivent, le sommet central d'une grille est 
deplace grace a la touche [G] ; le mode d'attenuation est alors aisement 
mis en evidence. Les differents modes disponibles rendent cet outil par- 
ticulierement approprie a la modelisation de paysages. 
• Constant : il n'y a en fait aucune attenuation ; tous les sommets dans 
la zone d'effet subissent la meme transformation. Ideal pour la crea- 
tion de plateaux cylindriques. 




Random : I'attenuation dans la zone d'effet est totalement aleatoire. 
Ideal pour la creation de surfaces irregulieres. 




Figure 4-40 

Attenuation lineaire (Linear) 



Linear : I'attenuation de la transformation est proportionnelle a la dis- 
tance. Ideal pour la creation de surfaces regulieres. 
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Sharp : l'attenuation de la transformation est particulierement rapide, 
les sommets lointains n'etant pratiquement pas affectes. Ideal pour la 
creation de reliefs accidentes. 



Figure 4-41 

Attenuation brutale (Sharp) 



Root : l'attenuation de l'effet est particulierement lente, suivant une 
loi quadratique (root, racine), permettant d'affecter significativement 
meme les sommets en limite de la zone d'effet. Ideal pour la creation 
de collines. 



Figure 4-42 

Attenuation amortie (Root) 



Sphere : l'attenuation agit comme precedemment, mais suivant une 
loi cubique. 



Figure 4-43 

Attenuation spherique (Sphere) 



Smooth : l'attenuation est un peu plus amortie que pour le 
mode Linear, mais plus abrupte que pour le mode Root. Ideal pour la 
creation de vallees. 



Figure 4-44 

Attenuation douce (Smooth) 



Outil d'accrochage (Transform Snap) 

Lorsque l'outil d'accrochage est actif, les transformations (deplacement 
[G] et rotation [R], mais aussi certaines fonctions comme l'extrusion [E]) 
appliquees a la selection peuvent etre contraintes de diverses facons. Ce 
mode s'active en mode Edit, soit grace a l'icone appropriee dans l'en-tete 
de la vue 3D, soit grace a la combinaison de touches [Maj]+[Tab]. 

Cet outil fonctionne lorsque vous maintenez enfoncee la touche [Ctrl] ; dans 
ce cas, lorsque vous deplacez votre selection en direction d'un sommet quel- 






Figure 4-45 Les differents 
mode d'accrochage du mode Snap 

ASTUCE Accrochage des sommets 
sur un objet tiers! 

Grace a cet outil, Blender permet non seulement 
d'accrocher un sommet a un autre sommet du 
maillage en cours d'edition, mais egalement de 
I'accrocher aux sommets de n'importe quel autre 
objet. II vous suffit de selectionner les deux objets 
en question, le maillage a editer etant la selection 
active (rose plus clair). Entrez en mode Edit[Tab] 
et saisissez un sommet. Avec la touche [Ctrl] 
pressee, deplacez-le fC] vers I'autre objet (qui est 
toujours en mode Object) : Blender vous propose 
alors d'accrocher la selection au sommet le plus 
proche du pointeur de la souris en indiquant celui- 
ci grace a un petit cercle blanc ! 
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Figure 4-46 

Avec le mode Closest, la selection 

est accrochee au sommet de destination 

par le sommet le plus proche au cours 

de la transformation. 



Figure 4-47 

Avec le mode Median, la selection 

est accrochee au sommet de destination 

par son centre geometrique. 



conque du modele en cours d'edition, celui-ci est encercle de blanc des que 
le curseur de la souris est suffisamment pres du sommet vise. La selection 
s'accroche alors a ce sommet, suivant le mode selectionne. Si la position vous 
convient, vous pouvez alors la valider avec la touche [Entree] ou grace au 
bouton gauche de la souris (le bouton droit annule la manipulation). 

Cette fonction est done tees utile lors d'operations de modelisation 
necessitant un placement precis de sommets les uns par rapport aux 
autres, comme lors de la modelisation d'elements mecaniques ou archi- 
tecturaux. Elle est toutefois tout autant utile lorsque vous avez modelise 
separement differents elements organiques (une main, une oreille, etc.) 
et que vous cherchez a les attacher precisement (au bras, a la tete, etc.). 

Le mode Transform Snap admet quatre modes de fonctionnement : 
• Closest : dans ce mode, la selection sera accrochee au sommet de des- 
tination par son sommet le plus proche de celui-ci, en fonction du 
mouvement de transformation effectue (fonctionne avec [G] et [R]) ; 




Active : comme precedemment, mis a part que la selection sera accro- 
chee au sommet de destination par son sommet actif (e'est-a-dire le 
dernier selectionne, dans le cas d'une selection multiple de sommets) ; 
Median : dans ce mode, la selection sera accrochee au sommet de destina- 
tion par son barycentre (centre geometrique) (fonctionne avec [GJ et [R]) ; 




Center : ce mode semble fonctionner de la meme facon que le 
mode Median, mais la difference est tees subtile, car le type de point 
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pivot a son importance. Positionnez le curseur 3D a un endroit particu- 
lier par rapport a la selection ; dans l'en-tete de la vue 3D, choisissez le 
mode d'accrochage Center ; choisissez egalement 3D Cursor comme 
pivot de transformation ; la selection sera accrochee au sommet de des- 
tination relativement a la position initiale du curseur 3D. Si, en plus, 
vous positionnez le curseur 3D sur un sommet particulier (combi- 
naison de touches [Maj]+[S]), la selection sera deplacee de maniere a 
faire coincider ce sommet avec le sommet de destination, pratiquement 
comme dans le mode Closest (fonctionne avec [C] seulement). 




Figure 4-48 

Avec le mode Closest et 3D Cursor comme 
point pivot de transformation, il devient 
possible d'accrocher la selection par un point 
arbitraire et immateriel ne correspondant 
ni a un sommet, ni au centre geometrique. 



II est egalement possible d'utiliser les contraintes de transformation (par 
exemple, touche [G] pour initier un deplacement, puis touche [X] pour 
contraindre celui-ci dans la direction X seulement) pour limiter l'accro- 
chage dans une direction particuliere. 

Outils de modelisation avarices 

Les outils qui vont etre presentes ici permettent d'effectuer des manipu- 
lations interessantes au niveau des aretes, des sommets ou des facettes. 
Elles sont surtout reservees aux utilisateurs confirmes de Blender, ainsi 
qua tous ceux qui se sentent suffisamment motives pour se lancer dans 
de veritables travaux de modelisation. 

Bases de la modelisation polygonale : ajouter des sommets 

Cette operation est parfaitement a la portee d'un utilisateur debutant, 
mais a ete glissee dans les outils de modelisation avances pour des rai- 
sons de consistance. 

Si vous souhaitez creer un nouveau maillage de toutes pieces, selec- 
tionnez le cube par defaut de la scene, et passez en mode Edit 
(touche [Tab]). Selectionnez tous les points de controle (touche [A]) et 
effacez-les (touche [X]). Votre objet est vierge de tout maillage, mais 
existe toujours. En maintenant la touche [Ctrl] pressee, creez un premier 
point avec le bouton gauche de la souris. Si vous cliquez a nouveau 



Blender Support des Ngons 



II s'agit d'une fonctionnalite que Blender ne pre- 
sente pas, au contraire d'autres logiciels commer- 
ciaux. Parce que cela est considere comme une 
limitation majeure par certains utilisateurs, les 
Fgons (fake gons) ont ete implements, pour la 
compenser un tant soit peu. II est egalement ques- 
tion de les inclure veritablement dans une pro- 
chaine version. 
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Figure 4-49 

Exemple de moderation polygonale, 

© 2005 Adrien Lourdelle, 

http://adrien.3dvf.com 



Astuce Creation de Fgons 

Certains utilisateurs ayant reclame a corps et a cris 
le support des Ngons (polygones a n cotes) dans 
Blender, et la communaute etant fortement divisee 
sur I'interet du sujet, les developpeurs ont ajoute 
la possibilite de selectionner plusieurs facettes et 
de creer un « faux Ngon » en appuyant sur la 
touche fFj. II s'agit bien sur d'un faux polygone, 
dans le sens ou Blender ne sait veritablement 
gerer que des quadrangles ou des triangles, et que 
les aretes internes au Fgon sont simplement mas- 
quees. Certains utilisateurs trouvent cette fonc- 
tionnalite absolument indispensable pour la 
production de maillages de toute beaute, tandis 
que les autres trouvent cet ajout cosmetique pure- 
ment inutile. 



Astuce Skin Faces/Edge-Loops 

Cette fonction permet de creer la geometrie man- 
quante a la jonction entre deux boucles (que ce 
soient des boucles de faces ou des boucles 
d'aretes). Idealement, les deux boucles doivent 
avoir le meme nombre de sommets pour I'etablis- 
sement de la jonction, mais cela n'est pas obliga- 
toire, I'outil etant suffisamment souple pour 
s'accommoder d'ecarts importants : des menus 
supplementaires apparaissent alors pour vous 
demander comment gerer la fonction. 




ailleurs avec le bouton gauche, toujours en maintenant la touche [Ctrl] 
pressee, vous ajoutez un second point, relie au precedent par une arete. 

Bases de la moderation polygonale : fonction Fill 

Cette fonction est particulierement versatile, et a plusieurs usages. 

Si vous avez dessine un profil ouvert a l'aide de sommets relies entre eux 
par des aretes, vous pouvez selectionner le premier et le dernier sommet, 
et utiliser cette fonction (touche [F]) pour fermer le profil en ajoutant 
1' arete manquante. 

Vous pouvez egalement selectionner trois sommets quelconques, et uti- 
liser cette fonction (touche [F], a nouveau), pour creer une facette trian- 
gulaire a partir des trois sommets. Cela fonctionne aussi pour la creation 
de facettes quadrangulaires a partir de quatre sommets. 

Enfin, derniere possibilite interessante de cette fonction : si vous avez 
constitue un reseau d'aretes, plutot que de les fermer individuellement 
par des facettes, selectionnez-les toutes, et la touche [F] (option Auto) 
constituera automatiquement toutes les facettes triangulaires ou qua- 
drangulaires qu'il lui sera possible. 



Make Faces 




Auto 




Make FGon 


Figure 4-50 


Clear FGon 


Le menu Make Faces 


Skin Faces/Edge-Loops 


accessible par la touche [F] 
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Bases de la moderation polygonale : le menu special 

Ce menu est accessible en mode Edit lorsque vous appuyez sur la 
touche [W]. II offre alors plusieurs options qui peuvent interagir avec vos 
maillages, certaines etant accessibles par ailleurs (dans les panneaux de 
certains menus, ou dans les en-tetes de certaines vues), et ayant ete 
regroupees dans ce menu par souci de convivialite. Les principales 
options sont decrites ci-dessous. 

• Subdivide : toutes les aretes selectionnees sont subdivisees en leur 
centre. 




Figure 4-51 

A droite, le cube 

apres une simple subdivision 



Specials 

Subdivide 

Subdivide Multi 

Subdivide Multi Fractal 

Subdivide Smooth 

Merge 

Remove Doubles 

Hide 

Reveal 

Select Swap 

Flip Normals 

Smooth 

Bevel 

Set Smooth 

Set Solid 

Blend From Shape 

Propagate To All Shapes 

Select Vertex Path 



Subdivide Multi : toutes les aretes selectionnees sont subdivisees un 
certain nombre de fois ; une fenetre apparait alors pour demander a 
l'utilisateur le nombre de coupes (Number of Cuts) souhaitees. Par 
exemple, deux coupes partageront une arete en trois segments. 




Figure 4-52 

A droite, le cube apres 
une subdivision a 4 coupes 



Subdivide Multi Fractal : identique a Subdivide Multi, sauf qu'une 
fenetre supplemental apparait pour demander le pourcentage de 
perturbation fractale ; en effet, le maillage ainsi produit sera deplace 
aleatoirement, sommet par sommet, dans une direction ou l'autre, ce 
qui est ideal pour la generation de terrains irreguliers. 




Figure 4-53 

A droite, le cube apres subdivision a 4 coupes 
et deplacement fractal des sommets 
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Figure 4-54 

A droite, le cube apres subdivision simple 
et adoucissement des angles 



Figure 4-55 

Les trois sommets du cote au premier plan ont 
ete fusionnes en un seul sommet central. 



Subdivide Smooth : identique a Subdivide Multi, sauf qu'une fenetre 
supplemental apparait pour demander le taux de lissage du maillage 
obtenu ; le lissage du maillage obtenu aura pour effet d'attenuer ses 
creux et reliefs. 




Merge : cette fonction fusionne en un seul sommet tous les sommets 
selectionnes ; une fenetre apparait pour demander a l'utilisateur si la 
fusion doit avoir lieu au centre theorique de la selection (At Center) ou 
sur la position du curseur 3D (At Cursor). 



E 




Remove Doubles : cette fonction recherche dans la selection de som- 
mets tous ceux qui sont a une distance inferieure ou egale a 0.001 
unites de Blender l'un de l'autre (cette valeur peut etre reglee, en 
mode Edit, dans le panneau Mesh Tools, menu Editing, touche [F9], 
grace au bouton numerique Limit), et supprime les sommets repon- 
dant a ce critere. Ce traitement est souvent necessaire apres une ope- 
ration d'extrusion ou de duplication avortee involontairement par 
l'utilisateur ; les sommets excedentaires se manifestent souvent, dans 
la vue 3D (mode ombre, touche fZJ) ou au cours du rendu, par des 
artefacts dans le lissage des surfaces. 

Hide et Reveal : ces deux options permettent respectivement de mas- 
quer la selection, ou au contraire de la rendre a nouveau visible ; cette 
operation est souvent utile lorsque l'utilisateur travaille sur un 
maillage complexe, et qu'il veut n'afficher que la zone qui l'interesse. 
A noter que certains outils, comme l'outil d'edition proportionnelle, 
n'ont aucune influence sur les facettes masquees. Les combinaisons 
de touches [H] et [Alt]+[H] activent ces deux fonctions en mode Edit, 
que Ton retrouve egalement dans le panneau Mesh Tools 1 du 
menu Editing, touche fF9j. 
Select Swap : permet d'inverser la selection du maillage en cours. 
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Flip Normals : les normales d'un maillage pointent en principe toutes 
vers l'exterieur ou vers l'interieur de celui-ci. Dans certains cas 
(radiosite, par exemple), vous souhaiterez pouvoir inverser la direc- 
tion des normales ; ce bouton vous le permet. 

Smooth : cette fonction permet de lisser la selection de votre 
maillage ; ses creux et ses bosses vont s'attenuer, et le maillage sem- 
blera legerement diminuer de volume. Par exemple, si vous partez 
d'un cube subdivise plusieurs fois, en appliquant cette fonction a plu- 
sieurs reprises, vous allez obtenir un objet aux bords tres arrondis. 




Figure 4-56 

A droite, le cube apres plusieurs 
applications de la fonction Smooth 



Bevel : cette fonction permet d'aj outer un chanfrein aux aretes selec- 
tionnees de votre maillage (un script Python, Bevel Center, permet de 
specifier un rayon de conge, a la place d'un simple chanfrein) ; de 
facon interactive, en deplacant la souris (bouton gauche ou 
touche [Entree] pour valider, bouton droit ou touche [Echap] pour 
annuler), vous specifiez la largeur du chanfrein. Avant de valider, 
vous pouvez egalement utiliser le bouton central pour basculer du 
mode normal (chanfrein applique aux aretes selectionnees) au mode 
sommets (chanfrein applique aux sommets). 




Figure 4-57 

Sur un simple cube (a gauche), la fonction 
Bevel appliquee aux aretes (au centre) 
ou aux sommets (a droite) 



Set Smooth et Set Solid : vos maillages sont constitues de facettes ; lors 
du rendu, les facettes seront clairement apparentes. En selectionnant 
un groupes de facettes (ou la totalite d'entre elles) et en utilisant la 
fonction Set Smooth, le rendu donnera l'illusion que la surface de 
l'objet est parfaitement progressive, au lieu d'etre constitute de 
facettes. Au contraire, Set Solid preserve l'aspect a facettes de l'objet. 



Figure 4-58 

La moitie superieure du cylindre est en 
Set Smooth, I'autre moitie en Set Solid. 
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Travailler avec les boucles 



3ds max Transformation de selection 

Dans 3ds max, la selection en cours dans I'un des 
modes (sommet, arete, facette...) n'affecte pas la 
selection dans les autres modes de selection. 
II est done necessaire de passer par le menu con- 
textuel (bouton droit) puis de selectionner con- 
vert to face, convert to vertex ou convert to 
edge. 



Les boucles sont soit une suite continue d'aretes qui demarrent et termi- 
nent sur le meme sommet, soit une suite continue de facettes qui demar- 
rent et terminent sur la meme arete. Dans le premier cas, il s'agit d'une 
boucle d'aretes, dans le second, d'une boucle de facettes. 



Outil de transformation de selection de boucle en region 

Lorsqu'une boucle d'aretes, ou une succession d'aretes, est selectionnee, delimitant une 
region finie, I'option Loop to Region du menu Edge Specials, combinaison de 
touches [Ctrl]+[E] (en mode Edit) permet d'afficher la selection de toutes les facettes com- 
prises a I'interieur de ces frontieres virtuelles. 




Figure 4-59 

Vous pouvez creer des frontieres complexes grace aux selections multiples (touche [Ma]]) de 
boucles ou d'aretes. Si vous definissez une sous-region enclose dans une plus grande region, les 
facettes de la sous-region seront soustraites aux facettes de la grande region lors de I'usage de 
I'outil Loop to Region. Vous pouvez ainsi multiplier a loisir les frontieres, creant autant de 
regions et de sous-regions que souhaite, ainsi qu'en temoignent les illustrations suivantes. 




Figure 4-60 

A noter I'existence de I'outil Region to Loop, qui fait exactement I'inverse de I'outil Loop to 
Region : il transforme en boucles des groupes de facettes selectionnees, n'en retenant que les 
aretes constituant la frontiere de la region. 
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Selection de boucles d'aretes ou de facettes 

II est possible de selectionner une boucle d'aretes en utilisant la combi- 
naison de touches [Alt]+bouton droit de la souris sur une arete particu- 
liere. De meme, la selection d'une boucle de facettes s'effectue en 
utilisant la combinaison de touches [Ctrl]+[Alt]+ bouton droit de la souris. 




Figure 4-61 

A gauche, selection d'une boucle d'aretes, 
et a droite, selection d'une boucle de facettes 



Comme avec toute selection dans Blender, il est possible d'ajouter a la 
selection d'autres boucles (d'aretes ou de facettes) en maintenant pressee 
la touche [Maj]. 

Couper une boucle de facettes 

II s'agit d'une fonction tres interessante, qui permet d'ajouter une boucle 
d'aretes au sein d'une boucle de facettes, ce qui revient a separer en deux 
(ou plus) la boucle de facettes. L'insertion de nouvelles boucles est une 
technique communement utilisee en phase de modelisation pour aj outer 
des details en un endroit precis, principalement lors de la modelisation 
d'objets organiques. 

Pour couper une boucle de facettes, vous passerez par l'une des deux 
methodes suivantes : 

• touche [K] pour appeler le menu Loop/Cut ; 

• combinaison de touches [Ctrl]+[R] pour lancer directement l'outil 
Loop Cut. 

Dans les deux cas, une boucle d'aretes couleur magenta apparait pour 
indiquer la boucle de facettes qui sera coupee ; vous pouvez alors selec- 
tionner une boucle d'aretes a un endroit ou l'autre de votre modele, plus 
exactement en positionnant le curseur de votre souris sur une arete a 
separer, en validant la boucle de facettes choisies avec le bouton gauche 
de la souris ou la touche [Entree] (vous pouvez annuler Taction grace au 
bouton droit ou la touche [Echap]). 

Apres validation, Blender se place en mode interactif, vous autorisant a 
positionner precisement la boucle d'aretes ; ainsi, vous n'etes pas oblige 
de separer une boucle de facettes en son milieu, mais a l'endroit de votre 
choix, le long d'une arete transversale (en vert) a la future boucle. 



ASTUCE Inserer de multiples boucles 

A noter que vous pouvez utiliser la molette de 
votre souris ou directement saisir au clavier le 
nombre de boucles d'aretes que vous souhaitez 
inserer. 



ASTUCE Supprimer une boucle d'aretes 

II vous est possible de supprimer une boucle 
d'aretes, a condition qu'elle soit elle-meme enca- 
dree par deux boucles d'aretes. Pour cela, selec- 
tionnez la boucle d'aretes a supprimer grace a la 
combinaison de touches [Alt]+bouton droit et 
appuyez sur la touche fXJ ou la touche [Suppr] 
pour appeler le menu Erase : choisissez alors 
Edge Loop dans la liste. 
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Figure 4-62 

La ligne magenta indique 
la boucle d'aretes a diviser. 




Figure 4-63 

La boucle jaune positionne la future boucle 
par rapport a I'arete verte. 




(P)firrfirtlagR -O02GQOO 



(Percentage: -0.020000 

Figure 4-64 

La barre d'en-tete renseigne I'utilisateur 
sur la position de la coupe. 



Pendant cette phase interactive, vous pouvez positionner a la souris la 
nouvelle boucle d'aretes. En bas a gauche de la vue 3D, vous pouvez 
visualiser la position de la future boucle par rapport a I'arete de 
reference : correspond au milieu de I'arete, -la une extremite, et +1 a 
l'autre. En maintenant la touche [Ctrl] pressee, I'arete se positionnera 
selon un pas grassier ; pour un placement plus fin, pressez la 
touche [Maj]. 



Operations speciales sur les aretes 

Outils couteau (Knife) 

L'outil couteau est un autre moyen d'aj outer des details a un modele. II 
ne fonctionne toutefois que sur un ensemble de facettes selectionnees. 
En appuyant sur la touche [K], un menu fiottant apparait vous deman- 
dant quel type de coupure realiser. Le curseur de la souris se change alors 
en un petit couteau. 



Figure 4-65 

Le menu Loop/Cut 



Loop/Cut Menu 




Loop Cut (CTRL- 


R) 


Knife (Exact) 




Knife (Midpoints) 




Knife (Multicut) 
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Knife (Exact) : le couteau est utilise pour inserer des sommets aux 
endroits exacts ou sa trajectoire coupe une arete selectionnee ; seule la 
premiere intersection est prise en compte. 

Knife (Midpoints) : le couteau est utilise pour inserer des sommets au 
milieu des aretes traversees. 

Knife (Multicut) : le couteau est utilise pour inserer le nombre de som- 
mets determines au milieu des aretes traversees (une boite de dia- 
logue flottante apparait pour determiner le nombre de coupures). 



Number of Cuts: 2 



JlOKj 



Figure 4-66 



Bien sur, l'outil couteau peut traverser un nombre indefini d'aretes dis- 
tinctes, mais un seul comportement (Exact, Midpoint, Multicut) est retenu 
pour chacune de ces aretes. 




ASTUCE Couper a travers un sommet 

Si vous appuyez sur la touche [Ctrl] pendant que 
vous dessinez la ligne de coupure, le couteau 
devient aimante et son trace passe automatique- 
ment par la position exacte du sommet le plus 
proche. Lorsque la touche n'est pas pressee, 
l'outil Knife conserve son comportement habituel. 



Figure 4-67 

Respectivement, la trajectoire du couteau, 
puis les resultats en mode Exact, 
Midpoint et Multicut 



Rotation d'aretes 

Vous pouvez faire tourner une arete sur elle-meme, soit dans le sens des 
aiguilles d'une montre (CW), soit dans le sens inverse (CCW), sans 
modifier la geometrie generale de votre modele. Normalement, si vous 
faites tourner une arete, elle conserve sa longueur, et done, modifie la 
forme de votre modele. Dans ce cas particulier, la forme exterieure du 
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Bon A savoir Les aretes attenantes 

Blender ajoute autant de sommets, d'aretes et de 
faces que necessaire pour preserver la geometrie 
existante, avant I'usage de la fonction Rotate 
Edge. Par exemple, sur la figure 4-69, nous 
voyons clairement, en comparant le cube d'origine 
a gauche et le cube apres une operation de rota- 
tion CCW a droite, que I'arete a pivote, mais que 
les aretes horizontales anciennement contigues a 
celle-ci n'ont pas bouge. 



Figure 4-69 

A gauche, le modele original, au centre, 
rotation de I'arete dans le sens CW , et enfin, 
a droite, rotation de I'arete dans le sens CCW 



Figure 4-70 

A gauche, le modele original, au centre, 
avec I'arete en cours de glissement, 
et a droite, I'arete apres glissement 



modele ne change pas ; c'est la longueur de I'arete qui se modifie en 
fonction de son angle de rotation. 



Figure 4-68 

Le menu Edge Specials 



Edge Specials 

Mark Seam 
Clear Searn 
Rotate Edge CW 
Rotate Edge CCW 
Loopcut 



Edge Loop Select 
Edge Ring Select 
Loop to Region 
Region to Loop 
Mark Sharp 
Clear Sharp 



Pour acceder a cette fonction, selectionnez I'arete a faire tourner et uti- 
lisez la combinaison de touches [Ctrl]+[E] pour afficher le menu special 
des aretes. Choisissez ensuite Rotate Edge CW ou Rotate Edge CCW. Vous 
validerez la nouvelle position de I'arete grace au bouton gauche de la 
souris (ou a la touche [Entree]). 




Glissement d'aretes 

Dans le meme ordre d'idee que la rotation d'aretes, il va s'agir de faire 
glisser la position de I'arete sans modifier la forme exterieure du modele : 
c'est la longueur des aretes liees a celle en cours d'edition qui variera 
pour preserver la forme exterieure du modele. 

Pour acceder a cette fonction, selectionnez I'arete a faire glisser et utilisez 
la combinaison de touches [Ctr\]+[E] pour afficher le menu special des 
aretes. Choisissez ensuite Edge Slide pour faire glisser I'arete selectionnee 
le long de I'arete verte de reference. Vous validerez la nouvelle position 
de I'arete grace au bouton gauche de la souris (ou a la touche [Entree]). 
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Dechirer un maillage 

II est possible de dechirer un maillage tees simplement. En mode Edit, 
selectionnez un sommet, et appuyez sur la touche [V]. Vbus etes desor- 
mais dans un mode interactif, et le sommet selectionne est deplace a la 
souris (validation de la position grace au bouton gauche ou a la 
touche [Entree]), laissant un trou dans le maillage. 




Figure 4-71 

Dechirure du maillage en un sommet precis 



Vous pouvez egalement selectionner un ou plusieurs sommets contigus a 
la fois, et meme des aretes contigues. 

Les espaces ainsi crees peuvent servir d'ouverture (manches, bouches, 
paupieres) ou etre par la suite remplis grace a de nouvelles facettes pour 
former des rides ou des plis. 

Maillages multiresolution 

Les maillages multiresolution permettent de stocker differents niveaux 
de subdivision, tout en garantissant que chaque niveau soit editable, et 
que les modifications apportees a un niveau soient communiquees aussi 
bien aux niveaux inferieurs que superieurs de resolution. Quelques avan- 
tages parmi les plus evidents : 

• possibilite de travailler (mise en place d'armatures, mise au point 
d'animations, etc.) sur un modele de faible resolution dans la vue 3D 
sans ralentissement excessif et d'effectuer des rendus avec des 
maillages de haute (voire tees haute) resolution avec tous les details 
qui y ont ete integres ; 

• correction aisee de la forme generale d'un maillage sur une version 
basse resolution par action sur quelques sommets seulement, plutot que 
par modifications laborieuses (a coups d'outils de selection et d'outils 
d'edition proportionnelle) sur des quantites massives de sommets. 

Une limitation importante a saisir est qu'il n'est pas possible d'ajouter a 
la geometrie des formes. On peut seulement les editer et les subdiviser. 
Cela veut dire que, a un niveau de resolution donne, il est impossible 
d'ajouter ou de supprimer des sommets, aretes ou facettes. 

Les maillages multiresolution sont particulierement utiles lorsqu'ils sont 
employes conjointement a l'outil de sculpture 3D, le Sculpt mode. II est 
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possible d'activer la multiresolution d'un maillage grace au bouton Add 
Multires du panneau Multires du menu Editing [F9]. 



Figure 4-72 

Le panneau Multires, apres activation 

de la fonction, et apres ajout 

d'un premier niveau de subdivision 



Catmull- Clark 















Apply Multires 












Add Level 


Catmull- Clark 


i 




Del Lower 


Del Higher 


Level: 2 


Edges: 1 




Rendering 








Pin: 1 






Render: 2 


► 











• Apply Multires : applique le niveau de resolution actuel au maillage, tout 
en supprimant tous les autres niveaux, superieurs comme inferieurs. 

• Add Level : accroit d'un niveau le niveau de resolution du maillage. Ce 
nouveau niveau devient le niveau courant de resolution. II est possible 
de choisir le type de subdivision conduisant a ce nouveau niveau : 
Catmull-Clark ou Simple Subdiv., exactement comme avec le modifica- 
teur Subsurf. 

Des qu'au moins un niveau de resolution a ete ajoute, d'autres boutons 
apparaissent pour permettre a l'utilisateur de gerer les differents niveaux 
de resolution. 

• Del lower, Del Higher : supprime torn les niveaux de resolution infe- 
rieurs (Del Lower) ou superieurs (Del Higher) au niveau courant. 

• Level : determine le niveau de resolution courant, visible et editable 
dans la vue 3D. 

• Edges : affiche les aretes du maillage conformement au niveau de 
resolution precise, ce qui permet d'afficher la topologie du maillage 
sans que la vue soit encombree par un trop grand nombre d'aretes 
pour les hauts niveaux de subdivision. 

Le deux dernieres options sont relatives au rendu de l'objet multi- 
resolution : 

• Pin : impose le niveau d'effet des modificateurs a appliquer a l'objet 
au moment du rendu ; 

• Render : definit le niveau de subdivision a prendre en compte au 
moment du rendu. 

Enfin, vous noterez que la carte UV et les informations comme les seams 
(coutures de depliage) et les creases (durete des aretes) ne peuvent etre 
stockees qu'au premier niveau de subdivision. De plus, les Shape Keys 
(formes cle d'animation) ne peuvent pas etre utilisees avec un maillage 
multiresolution. 
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Retopologie 

La retopologie est une methode permettant de construire un nouveau 
maillage sur les bases de la surface d'autres objets qui peuvent etre aussi 
bien des maillages que des metaballes ou encore des surfaces NURBS. 
L'emploi de la retopologie peut repondre a divers besoins : 

• conversion manuelle d'un objet procedural (metaballes) ou mathema- 
tique (NURBS) en un maillage ; 

• reconstruction d'un maillage mal modelise en vue de permettre sa 
bonne deformation lors des animations ou d'un simple nettoyage ; 

• aide a la modelisation d'elements devant s'ajuster finement aux 
formes d'un autre objet (modelisation de vetements ou de parures, 
par exemple). 

La retopologie est une technique qui peut necessiter de solides bases de 
modelisation pour en tirer un meilleur parti que la modelisation tradi- 
tionnelle, en particulier lorsque l'objectif est de reproduire un objet exis- 
tant tout en optimisant le maillage ou en le rendant propre a l'animation 
a l'aide d'armatures, par exemple. 

Lorsque vous entrez en mode Edit ([Tab]), l'onglet Mesh du menu Editing 
[F9] presente un bouton Retopo. Si vous l'activez, une paire de boutons 
supplementaires apparait. 

• Retopo : active/desactive le mode de retopologie. 

• Paint : active/desactive les outils de peinture de polygone, permettant 
de dessiner des lignes dans la vue 3D. 

• Retopo All : deplace les sommets selectionnes sur la surface de 1' objet 
modele. 



Bon A savoir La retopologie 
et la complexity des objets modeles 

La retopologie fonctionne sur la base du tampon 
de profondeur de la vue 3D active ; I'objet modele 
aura beau etre complexe, il n'affectera en rien la 
vivacite des outils de retopologie. 



Degr: 30 



Sticky 
UV Texture 
Paint | Retopo All | vertex Color 



Centre Centre New 



Centre Cursor 



| Make 
| Mew 



Figure 4-73 

Les options Retopo du panneau Mesh 



Retopologie par modelisation 

La methode pour effectuer une retopologie est simple, mais atypique : 
affichez votre modele (ou la portion du modele qui vous interesse) et 
ajoutez un nouvel objet Mesh (peu importe lequel ; par exemple, un plan : 
Add>Mesh>Plane). Tout en restant en mode Edit, assurez-vous que tous 
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ASTUCE Retopologie avec des courbes ? 

Le bouton Retopo est egalement disponible en 
mode edition pour des objets de type Curves ou 
Surfaces {Add>Curves>... ou Add>Sur- 
faces>...). II apparait alors dans le 
panneau Curve Tools! . 



les sommets sont bien selectionnes (touche [A], une a deux fois, si neces- 
saire) puis, supprimez-les (touche fXJ). Oui, vous avez bien lu, il faut les 
supprimer mais rester en mode Edit : enclenchez le bouton Retopo du 
panneau Mesh, puis ajoutez un premier sommet avec la combinaison de 
touches [Ctrl]+bouton gauche de la souris, puis un autre, etc. Vous etes 
desormais dans un cadre de modelisation polygonale classique, a l'excep- 
tion que tous les sommets ajoutes seront « deposes » a la surface de l'objet 
modele. 

Tant que le bouton Retopo est actif, les operations affectant les sommets 
(deplacement, touche [G], rotation, touche [R] et redimensionnement, 
touche fSJ) les maintiendront sur la surface de l'objet modele. L'ajout de 
nouveaux sommets a lieu avec la combinaison de touches [Ctrl]+bouton 
gauche, une arete etant automatiquement creee entre le nouveau sommet 
et le dernier sommet selectionne, et positionnee sur la surface de l'objet 
modele. II en est de meme si la technique d'extrusion (touche [£]) est 
employee pour construire le nouveau maillage. 



ASTUCE L'option X-ray 



Si vous avez du mal a visualiser le nouveau 
maillage parce qu'il se confond avec le modele, ou 
parce que certaines facettes passent totalement 
ou partiellement sous sa surface, vous trouverez 
avantage a activer le bouton X-ray 
(panneau Draw, Object buttons, menu Object, 
touche [F7J). 



Retopologie par peinture des polygones 

Le mode Paint n'est disponible que lorsque l'objet en cours de creation 
est de type Mesh (les objets de type Curve ou Surface ne peuvent done en 
beneficier). II permet de dessiner des traits a main levee, des segments de 
droite ou des ellipses, les traits resultants etant bien sur automatique- 
ment positionnes a la surface du modele ; un sommet est positionne a 
chaque intersection de deux traits, et l'usage de la touche [Entree] permet 
de generer les triangles ou les quadrangles correspondant a ce qui a ete 
peint. Si le polygone forme par les traits se croisant comprend plus de 4 
cotes, la facette n'est pas creee, Blender n'acceptant que des triangles ou 
des quadrangles. L'utilisateur doit alors recourir aux outils traditionnels 
de modelisation polygonale pour completer les facettes manquantes. 



Figure 4-74 

Les differents types de trait 
du mode Paint de la fonction Retopo 
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Les outils de peinture disponibles sont relativement primitifs : 
• Pen : permet de tracer des traits a main levee ; il est possible d'activer 
l'option Hotspot, qui permet a l'outil Pen de detecter l'extremite d'un 
autre trait de type Pen, et de demarrer directement a partir de celui-ci. 
Si une extremite est detectee a proximite du pointeur de la souris, elle 
est automatiquement encerclee ; 
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Line : permet de tracer un segment de droite ; le parametre LineDiv 
permet de determiner le nombre de subdivisions du segment, une 
valeur importante lui permettant de se conformer plus facilement a 
un modele complexe ; 

Ellipse : permet de tracer une ellipse ; le parametre E//D/V determine le 
nombre de segments constituant l'ellipse ; trois segments produisent 
un triangle, quatre un carre, et ainsi de suite, un nombre eleve ten- 
dant a produire une ellipse parfaitement continue. 



ASTUCE Bouclage des lignes 



La touche [CJ permet de determiner si le trait cou- 
rant (qu'il soit obtenu par les outils Pen, Line ou 
Ellipse) boucle sur lui-meme ou non. Par exemple, 
tracez une forme non close avec I'outil Pen, et 
appuyez sur la touche [C] pour la clore. 



Exemple simple d'usage de la fonction de retopologie 

II nest pas necessaire d'avoir a rebatir un maillage entier pour trouver 
des applications utiles au quotidien de la fonction Retopo. Un exemple 
simple est la modelisation de vetements ou de parures pour des person- 
nages, comme le montre l'exercice suivant : lancez une nouvelle session 
de Blender, ou reinitialisez la scene courante (combinaison de 
touches [Alt]+[X]). Supprimez (touche fXJ) le cube par defaut, rem- 
placez-le par la tete de Suzanne (Add>Mesh> Monkey) et quittez le 
mode Edit (touche [Tab]). Zoomez dans la vue et faites-la pivoter pour 
avoir une bonne vision du front de Suzanne. Idealement, ajoutez un 
modificateur de type Subsurf (panneau Modifiers, Add Modifier>Subsurf) 
et lissez l'ombrage des facettes (bouton Set Smooth du panneau Link and 
Materials), le tout dans le menu Editing, touche [F9J. L'objectif va etre 
simple : ajouter un serre-tete a Suzanne. 




Figure 4-75 

Notre objet modele est en place, 

il ne reste plus qu'a esquisser un serre-tete. 



Ajoutez maintenant un maillage quelconque (Add>Mesh>Plane) et tant 
que tous les sommets sont selectionnes, supprimez-les (touche fXJ) pour 
obtenir un objet vierge, mais toujours en mode Edit (ne touchez done pas 
a [Tab] !). Activez ensuite le bouton Retopo, puis le bouton Paint. Dans 
Ten- tete de la vue 3D, selectionnez I'outil de dessin a main levee, Pen. 
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Dessinez un bandeau grace a deux lignes vaguement horizontales (sui- 
vant quand meme la courbure de la tete) que vous quadrillez de lignes 
verticales, relativement rapprochees. 



Figure 4-76 

L'outil Pen permet de dessiner a main levee 

la topologie du futur serre-tete en placant 

un sommet a chaque intersection. 




Validez la creation des polygones grace a la touche [Entree] et observez le 
maillage qui a ete cree par le mode Retopo : a chaque intersection de 
ligne, un sommet a ete positionne, et les facettes creees a partir de 
chacun des sommets. Dans le menu Object, touche [F7], activez 
l'option X-ray dans le panneau Draw pour mieux visualiser l'ebauche de 
serre-tete, puis revenez dans le menu Editing, touche [F9J. Dans 
l'onglet Modifiers, ajoutez un modificateur de type miroir (Add Modi- 
fier>Mirror) qui, par defaut, devrait convenir a vos besoins si vous avez 
suivi les instructions pas a pas (ajustez tout de meme la valeur Merge 
Limit a 0. 1000 environ). 



Figure 4-77 

Le serre-tete commence a se dessiner, en 
suivant la courbure du crane de Suzanne. 




Malheureusement, le serre-tete ne couvre pas la tempe, nous allons done le 
prolonger un peu : en selectionnant la derniere arete (ou les deux sommets 
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la constituant), en vue de cote opposee (combinaison de touches [Maj]+[3] 
du pave numerique), extrudez cette arete grace a la touche [E], a deux ou 
trois reprises, en choisissant l'option Only Edges (attention, le bouton X-ray 
peut etre trompeur et provoquer l'ajout des aretes du mauvais cote de la 
tete, d'ou l'usage de la vue de cote opposee, combinaison de 
touches [Maj]+[3], au lieu de la vue de cote classique, touche [3]). 




Figure 4-78 

Les bases du serre-tete sont desormais 
en place, ajustees au plus pres 
du crane de Suzanne. 



Nous allons maintenant donner de l'epaisseur au serre-tete grace a un 
script d'aide a la modelisation : selectionnez tous les sommets formant la 
base du bandeau (touche [A]) et, dans l'en-tete de la vue 3D, choisissez 
Mesh>Scripts>Solidify Selection ; vous pouvez accepter les parametres par 
defaut, ou jouer avec si vous le souhaitez. 




Figure 4-79 

Et voila, Suzanne est desormais 
paree d'un serre-tete rudimentaire. 



Nous avons dans cet exercice realise quelque chose de grossier, certes, 
mais tres facilement. Les polygones peints ont automatiquement ete 
ajustes a la surface de l'objet en modele ; de meme pour les facettes qui 
ont ete ajoutees par extrusion. La meme technique fondamentale peut 
etre appliquee pour habiller un personnage (pantalon, ceinture, bracelet, 
montre, collier, etc.), peaufmer un decor (route goudronnee, etc.) ou tout 
autre travail necessitant de demarrer avec des polygones epousant les 
formes d'un autre objet. 
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Boolean Tools 

Intersect 



Difference 

Add Intersect Modifier 
Add Union Modifier 
Add Difference Modifier 

Figure 4-80 

Le menu des operations booleennes 



Astuce En cas de faces coplanaires 

Si vous cherchez a appliquer une operation boo- 
leenne sur deux objets dont une ou plusieurs faces 
sont coplanaires, I'operation se soldera par un 
echec. Generalement, faire pivoter I'un des deux 
objets d'un angle tres faible pour rompre le carac- 
tere coplanaire suffit pour que I'operation soit un 
succes a la seconde tentative. 



Operations booleennes 

Par le biais des operations booleennes, il est possible de considerer les 
maillages comme des volumes et, a ce titre, de realiser des operations 
elementaires entre ces volumes. Les operations booleennes disponibles 
sont les suivantes : 

• union - les volumes sont aj out.es les uns aux autres ; 

• intersection - seuls les volumes communs aux differents objets sont 
conserves ; 

• difference - l'un des volumes est soustrait au second. 

Dans Blender, une operation booleenne ne peut etre employee que sur 
deux objets a la fois. Autant que possible, ils ne doivent pas avoir de faces 
coplanaires, ce qui risquerait d'entrainer l'echec de I'operation. Selec- 
tionnez un objet (bouton droit de la souris), puis ajoutez un second objet a 
la selection (touche [Maj] pressee, bouton droit de la souris). Appuyez sur 
la touche [W] pour appeler le menu des operations booleennes. 

Quelle que soit I'operation utilisee, le resultat sera presente sous forme 
d'un maillage totalement independant des maillages d'origine ; les objets 
resultants et d'origine se superposeront done, mais vous pouvez selec- 
tionner les objets d'origine et les expedier un a un sur un caique invisible 
(touche [M], selectionnez un caique inactif, puis appuyez sur la 
touche [Entree] ou cliquez sur le bouton OK). 

Considerons une scene tres simple, constitute d'une sphere noire et d'un 
cube blanc. 



Figure 4-81 

Les objets d'origine 
de nos operations booleennes 




Union : avec cette operation, les deux maillages sont fondus en un 
seul, en ne conservant que les facettes constituant l'enveloppe exte- 
rieure. Les sommets, aretes et faces en surplus a l'interieur des deux 
volumes sont supprimes. 
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Figure 4-82 

Le resultat d'une operation Union 



Difference : pour cette operation, l'ordre de selection a une impor- 
tance, car l'objet actif (le dernier selectionne) sera soustrait au pre- 
mier objet selectionne. Vous noterez que la surface resultante 
commune aux deux anciens objets herite de la couleur de l'objet qui 
se soustrait. 




Figure 4-83 

Selection du cube, puis de la sphere : 
la sphere se soustrait au cube. 



Figure 4-84 

Selection de la sphere, puis du cube : 
le cube se soustrait a la sphere. 



Intersection : pour cette operation, seul le volume commun aux deux 
objets est retenu comme resultat de l'operation booleenne. 




Figure 4-85 

Intersection de la sphere et du cube 
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Remarque Normales des volumes lors des operations booleennes 

II est tres important, pour obtenir des resultats previsibles et satisfaisants, que toutes les nor- 
males des volumes impliques dans des operations booleennes pointent, de fagon consistante, 
de preference vers I'exterieur. En mode Edit, dans le panneau Mesh Tools 7 du 
menu Editing, touche [F9], se trouve un bouton Draw Faces ; en I'activant, chaque face de 
votre objet se voit assigner un petit vecteur decrivant la normale, et pointant vers I'interieur 
ou vers I'exterieur. S'ils ne pointent pas toujours dans la meme direction, vous pouvez forcer 
Blender a les recalculer de fagon homogene grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[N]. 
Enfin, dans le panneau Mesh Tools se trouve un bouton Flip Normals, qui vous permet 
d'inverser les normales de I'exterieur vers I'interieur, et reciproquement. 



Si les operations booleennes semblent etre particulierement utiles, elles 
sont surtout le fruit de la facilite, en ce sens que l'algoritlime de genera- 
tion des facettes, formant les volumes calcules, doit etre optimise. A ce 
jour, les maillages resultants des operations booleennes sont tout sauf 
propres. Souvent, un grand nombre de facettes inutiles peuvent meme 
etre generees, necessitant soit le nettoyage « manuel » du modele, soit 
l'usage du modificateur de decimation. 



Mode: 

s2 Weight Paint 

$ Texture Paint 

] Vertex Paint 

A Edit Mode 
t*. Object Mode 

r* 1 

Figure 4-86 Le passage au mode 
de sculpture se fait en un die de souris. 



Sculpture en 3D 

Le mode Sculpt est une methode de modelisation tres differente de ce 
qui a ete presente jusqu'a present. Plutot que d'editer les sommets, aretes 
et facettes individuels d'un maillage, l'utilisateur fait usage de pinceaux 
et de brasses pour manipuler la surface de l'objet. Qyelques informations 
de base sur ce mode particulier : 

• l'ajout ou la suppression de nouveaux sommets, aretes ou facettes 
n'est pas permise ; 

• l'usage des brosses est particulierement adapte au travail avec des 
maillages tres denses ; 

• le mode Sculpt est surtout adapte au faconnage de formes organiques 
et courbes, plutot qua celui de surfaces plus mecaniques, planes, 
regulieres ou dotees d'aretes vives. 

Le mode Sculpt fonctionne particulierement bien conjointement aux 
maillages multiresolutions avec un niveau de subdivision eleve. La possi- 
bilite de naviguer d'un niveau de resolution a l'autre permet de sculpter 
rapidement et facilement la forme generale du maillage a de faibles 
niveaux de resolution, et de donner d'incroyables details a leur surface 
aux niveaux de resolution les plus eleves. 

Pour activer le mode Sculpt, il suffit de changer le mode dans l'en-tete de 
la vue 3D de votre choix. Trois nouveaux onglets (Sculpt, Brush et Tex- 
ture) font alors leur apparition aux cotes du panneau Multires, dans le 
menu Editing, touche [F9]. 
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Figure 4-87 

Le panneau Sculpt 



Le panneau Sculpt est divise en trois parties : Brush, pour determiner le 
type d'outil de sculpture a employer ; Shape, pour en determiner les pro- 
prietes et caracteristiques ; et enfin Symmetry pour en determiner le 
mode d'application sur la surface. 

Dans la vue 3D, lorsque le mode Sculpt est active, le curseur de la souris 
change de forme et est entoure d'un cercle dont la dimension peut etre 
determined grace au parametre Size. Le principe est simple : en mainte- 
nant enfonce le bouton gauche de la souris, deplacez le curseur pour que 
la surface balayee soit deformee par la brosse. II faut que la brosse soit en 
mouvement pour affecter la surface : maintenir le curseur immobile au- 
dessus de la meme position tout en maintenant le bouton gauche appuye 
n'affecte la surface que si l'option Airbrush est active. 




Figure 4-88 La taille de la brosse est materialisee. 

Les outils de sculpture 

Les outils sont au nombre de sept et permettent des effets varies ; il 
suffit de deplacer la brosse en maintenant enfonce le bouton gauche de la 
souris et de deplacer le curseur : la geometrie change. 
• Draw : dessine un relief aux pentes douces sur la surface. Parfait pour 
ajouter des collines a un paysage, ou des bosses a une peau. 



ASTUCE Masquer une partie de I'objet 

Le mode sculpture est redoutable avec des 
maillages tres denses, comme ceux que Ton 
obtient en multiresolution a des niveaux eleves. En 
consequence, vous pouvez observer un ralentisse- 
ment de votre ordinateur lors de la manipulation 
de tels objets (rotation du point de vue ou zoom 
dans la vue 3D). 

En mode Sculpt, utilisez la combinaison de 
touches [Maj)+[Ctrl]+bouton gauche pour 
masquer I'integralite de I'objet a I'exception de la 
portion encadree par la souris ; alternativement, uti- 
lisez la combinaison de touches [Maj]+[Ctrl]+ 
bouton droit pour ne masquer que la portion 
encadree par la souris. La combinaison de 
touches [Alt]+[H] permet de restaurer la visibilite 
de toutes les portions masquees. 



Bon A savoir 
Quelques options du menu Sculpt 

Lorsque vous etes en mode Sculpt, I'en-tete de la 
vue 3D presente un menu Sculpt. En particulier, il 
est possible d'y specifier si la taille de la brosse 
doit etre materialisee (Display Brush) ou de ne 
rafraichir que les surfaces balayees par la brosse 
plutot que la totalite du modele (Partial 
Redraw) si vous avez des soucis de performance 
(sur certaines cartes graphiques, I'activer peut 
engendrer des ralentissements : a n'utiliser que si 
vous en avez vraiment besoin). Le sous- 
menu Input Devices vous permet de regler le 
comportement de vos peripheriques d'entree. Plus 
precisement, si vous possedez une tablette gra- 
phique, les options Tablet Size Adjust et Tablet 
Strength Adjust permettent de relier la sensibi- 
lite a la pression du stylet a la taille (Size) et/ou la 
force (Strength) de la brosse. 
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• Smooth : adoucit la surface du maillage, attenuant les asperites. 
Permet d'eroder les angles vifs d'un paysage, ou de lisser des rides 
trop marquees sur une peau. 

• Pinch : aspire les sommets (ou les repousse) vers le centre de la brosse, 
permettant de pincer la surface. Permet de resserrer les parois d'un 
canyon, les rides d'un visage ou les levres d'une personne. 

• Inflate : repousse les sommets dans la direction de la normale a la sur- 
face. Permet de creuser des crateres, ou de provoquer des eruptions de 
verrues sur une peau. 

• Grab : selectionne un groupe de sommets et les deplace en meme 
temps que la brosse. Permet de sculpter directement la forme gene- 
rale d'un relief ou d'un visage. 

• Layer : permet de sculpter un plateau dont la hauteur est limitee. Pra- 
tique pour delimiter une route ou un plateau. 

• Flatten : permet d'aplatir les sommets sous la brosse jusqu'a obtenir 
une surface plane. 

La forme de la brosse peut evidemment etre parametree. Toutes les 
brasses ne possedent pas toutes les memes reglages. Certaines en ont 
moins que d'autres. 

• Add, Sub : determine si la brosse attire la matiere, ou la repousse, per- 
mettant de faconner des asperites ou des cavites. 

• Airbrush : actionne la modification continue du terrain lorsque le 
bouton gauche de la souris est maintenu enfonce, que le curseur de la 
souris soit deplace ou non. 

• Size : definit la taille de la brosse par rapport a la vue 3D. En conse- 
quence, si vous zoomez en avant ou en arriere de la vue 3D, la taille 
relative de la brosse semble augmenter ou diminuer proportionnelle- 
ment, par rapport a la surface sculptee. 

• Strength : determine la force de repulsion ou d'attraction de la brosse 
sur la surface balayee. 

Enfin, les boutons X, Y et Z de la section Symmetry permettent d'appli- 
quer les coups de brosse symetriquement aux axes selectionnes, ce qui 
peut etre tres utile lorsque vous sculptez des modeles symetriques, 
comme un visage ou une creature. Pour les details, qui ne devront proba- 
blement pas etre repris de facon symetrique, ainsi que pour des sculp- 
tures volontairement asymetriques, il suffit a l'utilisateur de decocher les 
boutons actives pour revenir a un comportement normal des outils. 

Personnaliser les brasses 

II est possible de personnaliser les brasses, afin qu'elles prennent des 
formes specifiques et permettent de sculpter de facon tres pointue cer- 
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taines surfaces. Blender permet de travailler a deux niveaux : l'aire d'effet 
de la brosse et son rendu. 




Figure 4-89 

Exemple de transition douce de l'aire d'effet sur la brosse 
par defaut, et une brosse speciale a laquelle a ete attribute une 
texture procedural Clouds, pour un rendu de la surface tres 
different ! 



Parametrer l'aire d'effet 

II est possible de controler l'effet de la brosse grace a une courbe qui 
permet de definir interactivement son influence sur la surface et 
d'obtenir ainsi des formes plus ou moins originales. Les points existants 
se deplacent directement avec le bouton gauche de la souris (cliquer- 
glisser), et il est possible de creer des points supplementaires (bouton 
gauche sur la courbe) ou d'en supprimer (petite icone de suppression en 
forme de X, juste au-dessus de l'editeur de courbe). 




Figure 4-90 

L'editeur de courbes qui pilote 
l'aire d'effet d'une brosse 



• Curve : definit la transition entre la zone affectee et la surface non 
affectee. Par defaut, l'option Curve est active et la transition deter- 
minee par la courbe de l'onglet Brush ; desactivee, la transition est de 
type Spherefalloff mais cela n'est pas parametrable differemment. Le 
bouton Reset permet bien evidemment de retablir la courbe de transi- 
tion par defaut. 

• Space : definit un espacement minimal (en pixels, le resultat etant 
alors variable en fonction de la taille d'affichage ou du zoom de la vue 
3D) entre deux zones affectees par la brosse lors de la meme opera- 
tion (bouton gauche et deplacement, jusqu'a ce que le bouton soit 
relache). Cela permet de repeter des motifs a intervalles reguliers 
lorsque cela est necessaire. 
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Figure 4-91 

Les memes brasses que precedemment, 

mais avec une transition beaucoup 

plus abrupte de la brosse ! 



View : definit la vue vers laquelle la brosse est tiree lorsque le bouton 
gauche de la souris est presse. 

Anchored : lorsque cette option est active, le centre de la brosse ne suit 
pas les mouvements de la souris, mais reste ancre sur sa position ini- 
tiale, le mouvement de la souris definissant alors i'amplitude de la 
deformation appliquee par la brosse. 




Figure 4-92 

Les options liees a I'usage de textures pour la 
personnalisation de brasses 



Le rendu de la brosse 

La brosse par defaut affecte uniformement la surface dans l'aire d'effet, 
mais en associant une texture a une brosse (onglet Texture), vous person- 
nalisez celle-ci et lui permettez de sculpter de facon irreguliere l'objet, 
reproduisant les motifs de la texture sur sa surface. Les brasses acceptent 
divers types de texture ; elles peuvent etre procedurales, ou etre des 
images bitmap (voir chapitre 5). 

Pour creer une nouvelle brosse personnalisee, cliquez sur un canal dispo- 
nible en-dessous de la brosse nommee Default. Appuyez sur le bouton Add 
New qui fait son apparition, avec de nouvelles options, en prenant soin de 
la renommer de facon pertinente (champ TE:) afin de vous y retrouver si 
vous creez plusieurs brasses personnalisees. Appuyez sur la touche [F6] 
pour afficher les Texture buttons et, dans le panneau Preview, choisissez 
Brush. Un onglet Texture fait son apparition, avec la texture creee dans 
l'onglet Brush. Utilisez le menu deroulant Texture Type et choisissez Image 
si vous souhaitez utiliser une image bitmap pour personnaliser la brosse, 
ou l'une des nombreuses textures procedurales proposees. 

Une fois une nouvelle texture ajoutee, l'onglet presente de nouvelles 
options qui permettent de regler plus finement le comportement de cette 
brosse personnalisee. 
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• Drag : la texture suit la brosse, comme si elle etait tiree par celle-ci. 
Utilisez des points alignes en guise de texture, et vous creuserez la 
matiere comme si l'outil etait un peigne ou un rateau. 

• Tile : les coordonnees de la texture sont positionnees par rapport a la 
vue 3D et non plus par rapport a la brosse. Cette option vous permet 
de carreler la surface de l'objet sculpte avec la texture utilisee (un peu 
comme l'option Repeat du panneau Map Image des Texture buttons 
lorsqu'une texture de type Image est employee). A utiliser en partial - 
lier avec des textures (bitmap ou procedurales) qui sont jointives. 

• 3D : les textures procedurales peuvent etre definies en 3D. Cette 
option permet d'en tirer parti et d'avoir un positionnement de la tex- 
ture par rapport aux sommets de l'objet sculpte plutot que par rapport 
aux coordonnees de la brosse. 

• Angle : determine Tangle optionnel de rotation de la texture dans son 
plan propre. 

• Rake : lorsque cette option est activee, la brosse se comporte comme 
un rateau ou un peigne dans le sable ; cela veut dire que les sillons 
traces changent d'orientation pour suivre le mouvement du curseur 
de la souris. Associee a une texture de type Wood (option Bands), 
cette fonction est tees utile pour sculpter des poils ou de la fourrure ! 

Modeliser un paysage grace au mode Sculpt 

II s'agit en fait d'un excellent exercice permettant d'apprehender tees 
rapidement le mode Sculpt, procurant toutes les bases indispensables a la 
sculpture de projets plus consequents, comme un visage ou une creature. 

Ouvrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene courante 
(combinaison de touches fCtr/J+fXJ). Supprimez le cube par defaut 
(touche [X]), ajoutez un objet de type Grid (Add > Mesh >Grid) et acceptez les 
resolutions X et Y proposees (res : 32). Quittez le mode Edit (touche [Tab]), 
appuyez sur la touche [S] et, en maintenant la touche [Ctrl] enfoncee, redi- 
mensionnez l'objet Grid jusqu'a ce qu'il atteigne six fois sa taille precedente. 
Faites pivoter la vue 3D pour voir le plan en legere perspective. 

Nous allons commencer a faconner les caracteristiques generales de 
notre paysage. Activez le mode Sculpt et affichez l'onglet Sculpt. Choi- 
sissez l'outil Draw (Add, Size 50, Strength 25) et ajoutez quelques reliefs 
vallonnes a votre paysage. Grace a l'outil Inflate (Sub, Size 20, 
Strength 85), dessinez un lit de riviere ; l'outil Pinch (Add, Size 50, 
Strength 25) vous permettra d'en resserrer les bords. Grace a l'outil Grab 
(Size 50), accentuez un peu le relief d'un cote de la riviere, par grosses 
touches, puis rendez-le un petit peu plus accidente (Size 20) un peu par- 
tout, par petites touches. 
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Figure 4-93 

Les principales caracteristiques 

sont sculptees a de faibles 

niveaux de subdivision. 




La topologie generale ayant ete definie, nous allons nous interesser aux 
details. Dans le panneau Multires, activez la multiresolution grace au 
bouton Add Multires, puis appuyez sur Add Level (vous etes desormais au 
niveau 2). Dans le panneau Texture, choisissez un canal vide, ajoutez une 
nouvelle texture (Add New) de type Clouds (touche [F6], bouton Brush, 
Texture type : Clouds) puis revenez dans le menu Editing (touche [F9]). 
S'agissant d'une police procedurale, activez l'option 3D. Selectionnez 
l'outil Draw (Add, Airbrush, Size 100, Strength 5) et balayez legerement 
toute la surface de la carte, en evitant le lit de riviere, pour rendre le ter- 
rain un peu plus accidente encore. Dans le panneau Multires, cliquez sur 
Add Level (vous etes desormais au niveau 3) et repetez l'operation prece- 
dente avec le meme outil Draw. Ajoutez un nouveau niveau de resolution 
(Add Level, niveau 4) et toujours avec l'outil Draw (Add, Airbrush, Size 50, 
Strength 5), ajoutez ici ou la un peu plus de details, plus localises. La sur- 
face devrait desormais ressembler a une peau d'orange. Ajoutez mainte- 
nant une nouvelle brosse (touche [F6], bouton Brush, Texture type : 
DistortedNoise) et ajoutez un peu partout des details, toujours avec 
l'outil Draw; eventuellement, ajoutez une derniere brosse (touche [F6], 
bouton Brush, Texture type : Noise) pour disposer de nombreux petits rocs 
et cailloux. 
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Dans le panneau Texture, selectionnez a nouveau la brosse Clouds et dans 
le panneau Sculpt, selectionnez Grab (Size 75); par petites touches, 
rehaussez encore le niveau de relief. Le terrain est desormais tres chao- 
tique, mais il ne vous reste qua renforcer l'effet d'erosion grace a 
l'outil Inflate (Sub, Airbrush, Size 25, Strength 5) en deplacant la brosse 
entre les reliefs proeminents, et/ou en resserrant les levres de ces memes 
ravines grace a l'outil Pinch (Add, Size 10, Strength 25). 



Figure 4-94 

Les details du terrain sont 
progressivement introduits. 




Figure 4-95 

La texture meme du terrain 
est suggeree aux niveaux de 
subdivision les plus eleves. 



Courbes et objets textes 



De meme que les meta-elements, les courbes et les surfaces sont des 
outils de modelisation hautement mathematiques. lis ont l'avantage de 
pouvoir decrire des surfaces courbes, eventuellement complexes, avec 
peu de points de controle (ou « sommets », pour respecter l'analogie avec 
la modelisation polygonale). 

Blender propose de travailler avec deux types de courbes distinctes : les 
courbes de Bezier et les NURBS (Non Uniform Rational B-Splines). Cha- 
cune fonctionne sur la base de points de controle permettant de faconner 
la courbe, mais chacune se conforme a ses propres lois. Les NURBS 
(courbes ou surfaces) ne seront toutefois pas abordees dans cet ouvrage. 



BONASAVOIR L'avenir des NURBS 

Si elles sont parfaitement fonctionnelles a ce jour 
dans Blender, tant les surfaces que les courbes 
NURBS devraient faire I'objet d'une refonte totale 
dans le cadre d'une prochaine version de Blender. 
Elles ne sont pas abordees dans cet ouvrage en 
raison du retard pris par rapport a la modelisation 
polygonale, au profit des courbes de Bezier, etu- 
diees un peu plus en profondeur. 
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Bon A savoir Et les courbes IPO ? 

Dans le chapitre 7, Techniques d'animation 
fondamentales, il est fait un usage intensif des 
courbes dans les vues de type IPO. II est important 
de savoir que leur manipulation suit strictement 
les memes regies que celles presentees dans ce 
chapitre consacre a la modelisation. 



ASTUCE 
Transformations affectant les poignees 

En selectionnant le point central de la poignee, la 
touche [G] permet de deplacer celle-ci, la touche 
[R] de la faire tourner autour du point central, et la 
touche [S] de redimensionner la portion de courbe. 



Les courbes de Bezier 

L'ajout d'une courbe de Bezier a une scene se fait soit en utilisant le 
menu Add de la barre de menus principale, soit en appuyant sur la 
touche [Espctce] pour faire apparaitre la boite a outils. Dans les deux cas, 
il faut alors suivre le chemin Add>Curve>Bezier curve, qui inserera l'objet 
a la position du curseur. 

Les poignees 

Une courbe de Bezier est constitute de groupes de trois points de controle, 
qui forment une poignee de manipulation. En deplacant ou en faisant 
tourner ces poignees, il vous est possible de modifier la forme de la courbe. 

II y a quatre types de poignees. 

• Poignees libres (noires) : chaque portion de poignee est independante. 
La touche [H] permet de basculer de poignees libres en poignees alignees. 



Figure 4-96 

Poignees libres 






Poignees alignees (roses) : les portions de la poignee sont toujours par- 
faitement alignees. La touche [H] permet de basculer de poignees ali- 
gnees en poignees libres. 



Figure 4-97 

Poignees alignees 



— n & 



Poignees vectorielles (vertes) : chaque segment de la poignee pointe, 
soit vers la poignee precedente, soit vers la poignee suivante. La 
touche [V] permet d'activer ce mode de comportement. Deplacer un 
point de la poignee transforme celle-ci en poignee libre. 



Figure 4-98 

Poignees vectorielles 




116 



Poignees automatiques (jaunes) : la longueur et la direction de ces poi- 
gnees sont determinees automatiquement. La combinaison de 
touches [Maj]+[H] permet d'activer ce mode. Deplacer un point de la 
poignee transforme celle-ci en poignee alignee. 






Figure 4-99 

Poignees automatiques 



Operations sur les courbes 

En mode Edit, il vous est possible de rajouter des « segments » a votre 
courbe de Bezier : avec l'une des poignees d'extremite selectionnee, 
appuyez sur la touche [Ctrl] et cliquez, avec le bouton gauche de la souris, 
a l'endroit ou vous souhaitez voir apparaitre une nouvelle poignee. 




Figure 4-100 

Ajout d'un segment 
a une portion de courbe 



Avec deux poignees consecutives selectionnees, vous pouvez creer une 
poignee intermediate grace a la touche [W], Cette nouvelle poignee 
s'alignera automatiquement de facon a etre tangente a la courbe de 
Bezier existante, ne perturbant en rien l'influence des deux poignees 
d'origine. 



Figure 4-102 

Subdivision d'une 
portion de courbe 




ASTUCE Passage de la courbe 2D en 3D 

Par defaut, la courbe de Bezier creee est en 2D. 
Dans le panneau Curve and Surface du menu 
Editing, touche [F9], se trouve un bouton 3D a 
activer. Outre la possibility d'editer les poignees 
dans les autres vues, la courbe est paree de petits 
traits perpendiculaires, signalant qu'il s'agit desor- 
mais d'une courbe en trois dimensions. 




Figure 4-101 Edition d'une 
courbe de Bezier en 3 dimensions 



En mode Edit, vous pouvez ajouter autant de courbes de Bezier que 
souhaite ; meme si elles sont discontinues, elles formeront une courbe 
unique, au final. Mais a tout moment du mode Edit, vous pouvez joindre 
deux courbes distinctes : selectionnez les deux extremites a joindre, et 
utilisez la touche [F] (voir figure 4-103). 
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Figure 4-103 

Fusion de deux 

courbes distinctes 

en mode Edit 



Figure 4-104 

Cloture d'une courbe 
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Quel que soit le profil de votre courbe de Bezier, vous souhaiterez peut- 
etre le fermer a un moment ou a un autre. Selectionnez alors au moins 
une poignee du profil a clore et appuyez sur la touche [C] ; vous pouvez 
rouvrir le profil en appuyant a nouveau sur la touche [C]. 




Figure 4-105 

Suppression d'une poignee 



Enfin, la touche [XJ vous permet de supprimer une poignee ; la courbe 
n'est pas rompue pour autant, car la courbe de Bezier est redessinee pour 
se conformer aux poignees restantes. 




Astuce Resolution de la courbe de Bezier 

II est possible de regler la resolution de la courbe dans le panneau Curve and Surface du 
menu Editing, touche [F9]. II suffit de modifier la valeur du bouton numerique DefResolU : 
plus les valeurs sont elevees plus les courbes sont lisses. 
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Les surfaces de Bezier 



II ne s'agit pas a proprement parler d'un type d'element (comme peuvent 
l'etre les maillages, les meta-elements ou les NURBS), mais plutot d'un 
derive des courbes de Bezier. En effet, il s'agit de surfaces encloses par 
des courbes de Bezier. Pour en creer une, il suffit done d'ajouter une 
courbe de Bezier, Add>Curve>Bezier curve, et une fois le profil general 
souhaite obtenu, de le clore, grace a la touche [C]. Plus rapidement, il 
vous est possible d'inserer un cercle de Bezier a la position du curseur, 
Add>Curve>Bezier circle, et ensuite de subdiviser celui-ci (touche [W]) 
soit entierement, soit par portions. 

Si vous vous placez en mode ombre (touche [2]) plutot qu'en mode fil de 
fer, vous noterez que Blender determine automatiquement si la surface 
est interne ou externe au profil clos. 



Maya Les NURBS 



Les NURBS de Maya sont excellentes et tres bien 
supportees, rendant la modelisation de formes 
organiques tres facile. Blender est clairement a la 
traine sur le sujet, meme s'il implemente deja les 
NURBS, et ce domaine est en cours de reecriture 
complete, sur la base d'un ancien projet nomme 
Nurbana ; celui-ci visait a donner a Blender des 
outils de modelisation par les NURBS tres avances 
et tres puissants. 




Figure 4-106 

Exemple de surfaces de Bezier 
obtenues a partir de courbes closes 



La ou les choses deviennent interessantes, e'est qu'en mode Edit, pour la 
meme surface de Bezier, vous pouvez inserer, a l'interieur de la premiere 
courbe, d'autres courbes de Bezier, egalement closes : Blender va auto- 
matiquement reconnaitre les surfaces closes, et soustraire les surfaces 
encloses a la plus grande surface. Par exemple, une petite courbe de type 
Bezier Circle a l'interieur d'une courbe close decoupera celle-ci. 




Figure 4-107 

Interaction de multiples courbes closes 
au sein du meme objet 



Approfondir Le panneau Curve Tools 

Ce panneau n'est accessible dans le menu 
Editing, touche [F9], que lorsque votre objet 
Curve ou NURB est en mode Edit. 
Le groupe de boutons Convert permet de trans- 
former la selection soit en polygones (bouton 
Poly), soit en poignees de Bezier (bouton Bezier), 
soit en points NURBS (bouton Nurb). 
Les autres boutons permettent de definir la resolu- 
tion et le poids de chaque point de controle 
NURBS sur la surface ou la courbe NURBS generee. 
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Figure 4-108 

Surfaces closes se chevauchant 



Prevoir si une surface sera creuse ou pleine est assez simple : il « suffit » 
de compter le nombre de surfaces se chevauchant en un point donne : si 
le nombre de surfaces est impair, la surface est pleine et done visible ; s'il 
est pair, la surface est creuse et invisible. Cela est particulierement fla- 
grant lorsque deux surfaces se chevauchent mais qu'aucune n'englobe 
totalement l'autre, comme sur l'illustration suivante. 
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Figure 4-109 

Le panneau Curve and Surface 



Quelques options propres aux surfaces 

Pretons maintenant attention au panneau Curve and Surfaces dans le 
menu Editing, touche [F9J. II contient differentes options relatives tant 
aux courbes qu'aux surfaces, qu'elles soient de Bezier ou NURBS. 
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Figure 4-110 

Notre profil extrude grace 
a la fonction Extrude 



Extrude : ce champ numerique permet d'extruder (toujours perpendi- 
culairement a la surface) le profil sur une longueur egale a la valeur 
saisie, en unites de Blender. 
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Bevel Depth : ce champ numerique permet de determiner la profon- 
deur (en unites de Blender) du chanfrein affectant tous les bords de 
l'objet extrude. 




Figure 4-111 

L'objet extrude est desormais chanfreine. 



Bev Resol : ce champ numerique determine la resolution du chanfrein 
applique a l'objet extrude. Avec une valeur nulle, il s'agit d'un veri- 
table chanfrein ; pour des valeurs superieures, il s'agit d'arrondis de 
plus en plus fins. 




Figure 4-112 

Le chanfrein est desormais arrondi, 
grace a Bev Resol. 



Extrusion le long d'un chemin 

L'un des usages les plus courants de la courbe de Bezier consiste a s'en 
servir comme chemin pour une operation d'extrusion. Deux courbes dis- 
tinctes sont alors necessaires : la premiere sera le chemin d'extrusion, la 
seconde sera le profil extrude. 

Supposons que nous voulions modeliser un element de decoration en fer 
forge. Nous mettrons en place, en premier lieu, le chemin en deux 
dimensions, a la position du curseur : Add>Curve>Bezier Curve. Nous 
faconnons celle-ci de sorte a ce quelle ressemble finalement a l'illustra- 
tion suivante, a l'aide de nombreuses poignees libres : 



3ds max 
Extrusion de formes le long d'un chemin 

3ds max admet immediatement plusieurs courbes 
splines comme sections transversales de l'objet 
extrude, extrudant la forme en interpolant sa sec- 
tion en fonction des splines transversales. Blender 
a un comportement different, dans le sens ou une 
courbe sert de chemin, une autre courbe (le 
BevOb) sert de section transversale uniforme, et 
une troisieme courbe (le TaperOb) decrit les 
eventuelles variations d'echelle de la section. Mais 
la ou 3ds max interpolera des sections aux formes 
variables entre elles, Blender sera cantonne a un 
profil unique (dans le cadre des extrusions 
seulement : ce n'est pas le cas avec la modelisa- 
tion par Dupli Frames ou par les NURBS (non cou- 
verts par cet ouvrage). 
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Figure 4-113 

Le chemin d'extrusion, une simple de de sol 




Cliquez ailleurs avec le bouton gauche de la souris pour relocaliser le cur- 
seur hors de la premiere courbe ; ajoutez ensuite, a cette nouvelle posi- 
tion, une deuxieme courbe : Add>Curve>Bezier circle. Tant quelle est en 
mode Edit, nous en profitons pour la subdiviser deux fois (touche [W], 
Subdivide). Selectionnez ensuite une poignee sur deux, en cliquant sur le 
point de controle central de chacune (bouton droit de la souris), et en 
maintenant la touche [Maj] enfoncee, passee la premiere selection. 
Appuyez enfin sur la touche [S] pour activer la mise a echelle interactive 
de la selection, jusqu'a obtenir le profil de l'illustration suivante, que vous 
devez valider avec le bouton gauche de la souris ou la touche [Entree]. 



Figure 4-114 

Le profil a extruder 



Astuce Masquer le BevOb 



L'objet qui sert de profil d'extrusion sera visible 
lors du rendu. II conviendra done de le deplacer 
dans un endroit ou il ne sera pas visible. Ce peut 
etre hors du champ de la camera, sur un autre 
caique, ou a I'interieur d'un autre objet, plus gros. 




Nous pouvons maintenant quitter le mode Edit, mais la deuxieme courbe 
n'est pas du tout a l'echelle souhaitee par rapport au chemin. La 
touche [S] nous permet alors de redimensionner cette courbe. Nous 
noterons que Blender a automatiquement nomme celle-ci CurveCircle 
(son nom est visible dans le menu Editing, touche [F9J, dans le 
panneau Link and Materials, dans le champ 06:). 

Selectionnez maintenant la premiere courbe. Dans le panneau Curve and 
Surface, reperez le champ BevOb:. Saisissez-y le nom exact de la seconde 
courbe, en prenant soin de respecter les majuscules et minuscules : 
BevOb: CurveCi rcle. 



122 



Le profil est alors immediatement extrude le long du chemin defini par 
la premiere courbe. Vous pouvez passer en mode ombre (touche [2]) 
pour mieux visualiser le resultat, et editer indifferemment l'une et l'autre 
des deux courbes : le resultat final sera affiche a l'ecran en temps reel. 




Figure 4-115 

Resultat de I'extrusion le long du chemin 



Courbes de variation (Taper Curves) 

Grace a ces courbes, il est possible de faire varier la largeur du profil le 
long de son chemin d'extrusion. L'objet extrude est done defini, au final, 
a l'aide de trois courbes : 

• le chemin {Path) ; 

• le profil {Bevel Object) ; 

• la courbe de variation {Taper Curve). 




Figure 4-116 

Notre objet, tel que defini par le Path (OB: Chemin) 
et son Bevel Object (OB: Profil) 



Cette courbe de variation va jouer le role d'un facteur d'echelle pour la 
dimension du profil. Pour obtenir les effets escomptes, il est important 
de la definir correctement. A cette fin, nous retiendrons les regies 
suivantes : 

• la courbe est representee horizontalement ; 

• la longueur (dans son axe X local) quelle balaie est proportionnelle a 
la longueur du chemin ; 
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son centre (le point rose) definit l'altitude zero de la courbe (dans son 
axe Y local). 



Figure 4-117 

Exemple de Taper Curve, dont une partie 

est negative (altitude inferieure a celle 

du centre de I'objet) 




Astuce Longueur de la Taper Curve 

Sa longueur n'a pas d'importance : sa premiere 
poignee coincide avec la premiere poignee du 
chemin, et sa derniere poignee avec la derniere 
poignee du chemin, I'influence des poignees inter- 
mediates etant interpolee sur le chemin par rap- 
port a leur position sur la Taper Curve. Vous 
pouvez done avoir une Taper Curve d'une unite 
de Blender de long, affectant sur toute sa longueur 
un objet dont le Path fait plusieurs dizaines 
d'unites de long. Les variations entre deux poi- 
gnees sont bien sur interpolees. 



Figure 4-118 

Influence de la Taper Curve sur I'objet 
extrude : notez que pour les altitudes negati- 
ves, le haut et le bas du profil sont inverses. 



L'altitude egale a une unite correspond a la dimension d'origine du 
profil. Si le point local de la courbe se situe a une altitude superieure a 
l'unite, le profil a l'endroit correspondant du chemin sera agrandi 
proportionnellement ; si le point local se trouve a une altitude inferieure 
a l'unite, le profil sera diminue proportionnellement, jusqu'a devenir 
inexistant si le point est d'altitude nulle. Enfin, les altitudes negatives 
« inversent » le haut et le bas de I'objet extrude. 

Par exemple, la courbe de variation de l'illustration precedents donne 
I'objet extrude suivant : 




Astuce Definition du chemin 

Si vous avez une Taper Curve avec de nombreuses variations, mais que 
I'objet extrude ne semble prendre en consideration que quelques-unes 
de ces variations (ou pire, seulement le point de depart et le point 
final !), ne cherchez pas la resolution de votre probleme au niveau de la 
Taper Curve : il faut que la courbe representant votre Path soit constitute 
de suffisamment de points de controle pour permettre de restituer la 
« richesse » des variations de la Taper Curve. 
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Pour designer une courbe donnee comme etant la Taper Curve d'un objet 
extrude, il suffit de specifier son nom (attention a la casse : les minus- 
cules et les majuscules comptent) dans le champ TaperOb du panneau 
Curve and Surface, dans le menu Editing, touche fF9j. 
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Figure 4-119 

Le champ TaperOb 

du panneau Curve and Surface 



Les objets textes 

Les objets textes sont apparentes aux courbes et aux surfaces. A ce titre, 
il est possible de regler leur apparence au travers du panneau Curve and 
Surface. Pour ajouter un nouvel objet texte a la position du curseur, uti- 
lisez le menu Add ou appelez la boite a outils de Blender, grace a la 
touche [Espace], et choisissez ensuite Add>Text. 



Figure 4-121 

Ajout d'un objet texte 



Vous etes automatiquement en mode Edit, et il vous est done possible de 
changer le texte, exactement comme sous un traitement de texte sim- 
plifie. Le curseur noir indique la position de saisie. Vous pouvez utiliser 
les fleches directionnelles, les touches d'effacement, les raccourcis clavier 
habituels pour copier, couper ou coller, et bien sur toutes les touches 
alphanumeriques du clavier. La touche [Entree] renvoie le texte a la ligne 
suivante, mais toujours au sein du meme objet texte. 

Ce qui est surtout interessant, e'est qu'il est tres facile de donner a ces 
objets textes un volume grace aux parametres Extrude et Bevel Depth, ce 
qui peut etre particulierement utile pour la creation de logos. 








Figure 4-122 

Un texte en 3D en 
quelques dies seulement 



3ds max Creation de texte 



L'utilisateur de 3ds max sera ravi de decouvrir 
dans Blender des fonctions de mise en forme des 
textes un peu plus riches que dans son logiciel 
fetiche, avec notamment la possibility dans 
Blender de creer des cadres de texte. Pour le reste, 
dans I'esprit, tout est tres similaire. 



ASTUCE Caracteres speciaux 

Lorsque votre texte est en mode Edit, un onglet 
Char partage le meme panneau que Font. Vous y 
trouvez une table de caracteres ; le fait de cliquer 
sur un caractere insere celui-ci dans votre texte, a 
la position du curseur. 
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Figure 4-120 L'onglet Char 

Les boutons U (Up) et D (Down) permettent de 
faire defiler la table de caracteres respectivement 
vers le haut et le bas. En cliquant sur le 
bouton Unicode Table, vous pouvez changer de 
table d'encodage. 



ASTUCE Convertir le texte 
en courbes ou en maillage 

II est possible de convertir vos objets textes en 
courbes ; selectionnez le texte a convertir, puis uti- 
lisez la combinaison de touches [Alt]+[C]. Le 
texte aura ete converti en courbes. Utilisez a nou- 
veau la combinaison de touches [Alt]+[C] pour 
le convertir, cette fois, en maillage. A chaque fois, 
une boite de dialogue apparaitra pour vous 
demander confirmation de Taction : appuyez sim- 
plement sur la touche [Entree] pour la valider. 



125 



Figure 4-123 

Le panneau Font 



ASTUCE 



Drapper un texte le long d'une courbe 

II est possible d'obliger le texte a s'ajuster a la 
courbure d'un objet de type Curve. Pour cela, il 
suffit d'inserer dans le champ TextOnCurve le 
nom 08: de la courbe a suivre. 
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Pour ce type d'objet, un nouveau panneau Font est disponible, et permet 
de gerer l'apparence au niveau du texte lui-meme. 
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Les principales fonctions disponibles sont les suivantes. 

• Load : ce bouton permet de changer la police utilisee. 

• Insert Text : plutot que de saisir votre texte vous-meme, selectionnez, 
grace a ce bouton, un fichier contenant le texte de votre choix. 

• U, B et / : respectivement Underlined, Bold et Italic, permettant d'uti- 
liser les versions soulignee, grasse et italique de la police utilisee, si 
elles sont disponibles. 

• left, Center, Right : permet de cadrer le texte respectivement a gauche, 
au centre ou a droite, par rapport au centre de l'objet. 



Figure 4-124 Le texte suit la courbe 
nommee Curve. 



3ds max Les maillages liquides 

Les meta-elements sont I'equivalent sous Blender 
des maillages liquides de 3ds max, mais la mise en 
ceuvre est largement differente. Pour reproduire la 
creation d'un maillage liquide a partir d'une geo- 
metrie, il faudrait, dans Blender, utiliser la fonction 
DupliVerts pour reproduire une metaballe a 
chaque sommet de l'objet. De meme, pour repro- 
duire la creation d'un maillage liquide a partir de 
systemes de particules, il faudrait creer, dans 
Blender, une liaison parent/enfant entre la meta- 
balle et I'emetteur de particules. 



Les meta-elements 

Les meta-elements sont des entires procedurales, definies a la volee par 
l'ordinateur, en fonction de leur geometrie d'origine et de forces interactives, 
que Ton pourrait qualifier de magnetiques. En fait, nous pourrions comparer 
les meta-elements a des volumes de mercure, qui s'assemblent les uns les 
autres en s'absorbant partiellement. Dans l'illustration ci-dessous, lorsque les 
deux metaballes sont eloignees, elles conservent leur geometrie d'origine. 



Figure 4-125 

Deux metaballes sur un damier... 
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Mais, a mesure qu'elles se rapprochent, des forces « magnetiques » vont 
« aspirer » les volumes l'un vers l'autre, jusqu'a fusion ou absorption ; ce n'est 
toutefois pas une simulation de fiuides, les volumes ne s'ajoutant pas. 




Figure 4-126 

Les metaballes s'agglutinent, puis se 
separent ! Le tout est gere par une procedure. 



ASTUCE Des meta-elements varies a votre service 

Des meta-elements de differentes formes existent, permettant de faciliter la creation de 
formes sophistiquees. 

1. Meta Ba// : balle; 

2. Meta Tube : cylindre ; 

3. Meta Plane : plan ; 

4. Meta Ellipsoid : ellipsoi'de ; 

5. Meta Cube : cube. 

Ainsi, la creation d'une poire pourra se limiter a la composition de deux meta-elements : une 
balle et un tube. 




Figure 4-127 Une poire formee de deux meta-elements : une balle et un tube 



Inserer un meta-element dans vos scenes 

L'ajout d'un meta-element dans une scene, a la position du curseur, se 
fait simplement en appuyant sur la touche [Espace], ou en passant par le 
menu de la barre principale, puis en choisissant Add>Meta>Meta Ball, par 
exemple. L'element choisi apparait alors, en mode Edit, avec, de i'inte- 
rieur vers l'exterieur : 

• un maillage ayant la forme generale de l'element choisi ; si le meta- 
element se trouve dans la zone d'effet d'un autre meta-element, son 
maillage peut ne plus ressembler a l'element de base choisi ; 
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un premier cercle de couleur verte, qui definit la portee de l'action 
eventuelle de 1'element sur les autres meta-elements environnants ; 
un dernier cercle en rose, qui permet de selectionner 1'element et le 
manipuler normalement grace aux touches de transformation (fCJ, 
[R] et [S] en particulier). 



Figure 4-128 

Une metaballe en mode Edit, dans la vue 3D 




Figure 4-129 

Le panneau MetaBall 



Comportement general des meta-elements 

Dans le menu Editing, touche [F9], un nouveau panneau MetaBall fait son 
apparition lorsqu'un meta-element est i'objet actif de la scene. II permet 
de definir le comportement general des meta-elements. 

• Wiresize : il s'agit de la resolution du maillage representant 1'element 
dans la vue 3D. 

• Rendersize : c'est la resolution du meta-element au moment du rendu. 

• Threshold : cette valeur definit dans quelle mesure le meta-element 
influence les autres meta-elements a proximite. 













Wiresize: 0.400 




Rendersize: 0.200 


Threshold: 0.600 




Update: 








Half Res 




Fast 


Never 











Ces parametres sont valables pour tous les meta-elements d'un meme 
groupe. lis peuvent done changer d'un meta-objet a l'autre, mais restent 
identiques pour tous les meta-elements faisant partie du groupe actif. 

Comportement individuel des meta-elements 

Lorsqu'un meta-element est en mode Edit, un panneau supplemental 
fait son apparition dans le menu Editing, touche [F9]. II se nomme Meta- 
Ball tools et permet de controler le comportement du meta-element en 
cours d'edition. 
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Astuce Creer des groupes de meta-elements 

Vous ne souhaitez pas que tous vos meta-elements interferent les uns avec les autres ; de 
meme, certains pourront avoir un Threshold et un Rendersize donnes, et d'autres des 
valeurs differentes. Cela est possible a condition de creer des meta-objets. Reprenons 
I'exemple de la poire, constitute d'une metaballe et d'un metacylindre. Dans le menu Editing, 
touche [F9], panneau Link and Materials, donnez au premier objet insere (par exemple, la 
metaballe) le nom Poi re dans le champ 08:. Puis, declinez ce nom pour tous les meta-ele- 
ments faisant partie du meme meta-objet. Par exemple, le metacylindre se nommerait 08: 
Poi re. 001, un eventuel troisieme meta-element 08: Poi re. 002, et ainsi de suite. 
Ainsi, les parametres du panneau MetaBall restent propres au meta-objet actif. Si vous creez 
un second meta-objet dont le premier objet a ete nomme 08: Banane, le second 08: 
Banane . 001 et ainsi de suite, non seulement le meta-objet Poi re et le meta-objet 
Banane auraient dans le panneau MetaBall des parametres totalement distincts, mais en 
plus les meta-elements de I'un n'influenceront pas les meta-elements de I'autre. 



| Tube 



Plane | Elipsoid | Cube 



Negative 



Figure 4-130 

Le panneau MetaBall tools 



Son principal parametre est le bouton numerique Stiffness, qui permet de 
regler plus finement l'influence propre du meta-element, la ou Threshold 
fixe une valeur de base commune a tous les meta-elements du groupe. 

En fonction du type d'element, des curseurs supplementaires dx, dy et c/z 
peuvent apparaitre pour regler plus finement les dimensions du meta- 
element : dx pour une metaballe ; dx et dy pour un metaplan ; et enfin dx, 
dy et dz pour un meta-ellipsoide et un metacube. 



ASTUCES Influence negative et 
deactivation d'un meta-element 

Le bouton Negative, au lieu d'aspirer un meta-ele- 
ment voisin, aura pour effet de le repousser. En 
revanche, le bouton Hide masquera completement 
le meta-element, suspendant provisoirement son 
influence sur les autres meta-elements du groupe. 



Outils speciaux de moderation : 
les modificateurs 

Les modificateurs sont des fonctions qui vont alterer (de facon rever- 
sible) vos maillages ou vos objets. II est avantageux de les utiliser en ce 
sens qu'ils sont organises sous forme d'une pile de modificateurs, et que 
leur ordre dans la pile peut influencer le resultat des autres modifica- 
teurs, et done conduire a des effets interessants. 

Tous les objets ont, dans le menu Editing, touche [F9], un panneau 
Modifiers. Le bouton Add Modifier permet d'afficher une liste deroulante 



3ds max, Maya Les modificateurs 

La pile des modificateurs de 3ds max est un ele- 
ment central de modelisation, qui se revele tres 
riche et tres complete. Pour sa part, Maya fait 
usage d'un arbre plutot que d'une pile, ce qui peut 
parfois rendre la navigation dans les modificateurs 
confuse. Blender implemente egalement une pile 
de modificateurs, qui tendra a s'enrichir avec le 
temps, mais elle se revele deja simple et pratique a 
I'usage. 
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des modificateurs disponibles. La plupart seront etudies dans le 
chapitre 7, Techniques d' animation fondamentales, car ils ont plus particu- 
lierement un interet dans le cadre d'animations. 



3DS MAX Modificateur Liss.Maillage 

Le modificateur Liss.Maillage de 3ds max est tres 
similaire au modificateur Subsurf de Blender, a 
ceci pres que pour ce dernier, le modificateur 
s'applique systematiquement a I'objet entier, 
tandis que sous 3ds max, il est possible de ne 
I'appliquer qu'a un groupe de facettes. Mais en 
reglant a 1 . 000 le niveau Crease des aretes a 
exclure du modificateur, il est possible d'obtenir 
assez aisement le meme type de comportement, 
avec en complement la possibility de choisir des 
valeurs intermediates indiquant une influence par- 
tielle du modificateur sur les aretes. 



Le modificateur subdivision de surfaces (Subsurf) 

II est parfois difficile de modeliser des surfaces organiques, aux multiples 
courbures ou potentiellement complexes. Grace a la subdivision de sur- 
faces, il est possible d'utiliser un algorithme specialise pour afficher un 
maillage de plus grande resolution et plus progressif, a la place du 
maillage d'origine. Dans ce cadre, le maillage d'origine devient une sorte 
de cage de controle de la surface de subdivision. 



Maya Le mode Proxy et subdivision de surfaces 

Le mode Proxy est tres similaire au Subsurf de Blender, dans le sens oil il permet de subdi- 
viser uniformement le modele entier, mais sans pouvoir appliquer de Crease (gestion de la 
durete des aretes). Maya possede toutefois son propre systeme de subdivision de surfaces, 
avec trois niveaux de Crease : none, medium, full. Si le modificateur Subsurf de Blender 
semble plus abouti, le systeme de subdivision de surfaces de Maya supporte une subdivision 
partielle du maillage, ce qui permet d'obtenir des maillages plus denses localement. De plus, 
dans Blender, il est imperatif de determiner le niveau de subdivision a afficher au rendu, ce qui 
n'est pas le cas avec Maya. 



Par exemple, l'image qui suit montre le resultat de l'application de l'algo- 
rithme de subdivision de surfaces sur le cube par defaut : un maillage de 
resolution plus elevee et aux courbures progressives s'inscrit dans le 
maillage d'origine. 



Figure 4-131 

Exemple d'un cube avec 
subdivision des surfaces de niveau 1 




II est possible de determiner le niveau de subdivision des surfaces : plus 
celui-ci sera eleve, plus la surface inscrite dans le maillage d'origine sera 
dense et progressive. Par exemple, l'image qui suit presente le meme 
maillage que precedemment, mais avec un niveau de subdivision de 2, au 
lieu de 1 precedemment. 
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Figure 4-132 

Exemple d'un cube avec 
subdivision des surfaces de niveau 2 



ASTUCE Regler la durete des aretes 

II est possible, en mode Edit, de regler individuellement la susceptibilite de chaque arete au 
modificateur Subsurf. Par exemple, dans le cas du cube par defaut, selectionnez toutes les 
aretes formant la face inferieure du cube, et utilisez la combinaison de touches [Maj]+[E] 
pour regler interactivement, a la souris, la durete de I'arete, en faisant varier la valeur Crease 
de . 000 (le modificateur Subsurf s'applique pleinement aux aretes) a 1 . 000 (le modifica- 
teur ne s'y applique pas du tout). L'objet passe alors de la forme de sphere inscrite dans le 
cube par defaut a celle d'ogive, mais vous pouvez bien sur choisir une valeur intermediaire et 
valider celle-ci grace au bouton gauche de la souris ou a la touche [Entree]. Eventuelle- 
ment, vous pouvez afficher le panneau flottant des proprietes de l'objet en appuyant sur la 
touche [N] et en specifiant manuellement une valeur Crease (ou Median Crease si plu- 
sieurs aretes sont selectionnees). 




Figure 4-133 Seules les aretes inferieures du cube ont ete rendues insensibles au 
modificateur Subsurf. 



Le niveau de subdivision se regie independamment pour l'affichage dans 
la vue 3D et pour le rendu : en effet, un niveau de subdivision eleve, 
applique a un maillage deja complexe, peut conduire a une brusque 
degradation des performances d'affichage et de reponse de votre 
machine. Le niveau de subdivision dans la vue 3D est pilote par le 
bouton numerique Levels ; au cours du rendu, il est pilote par le 
bouton Render Levels. 



ASTUCE Editer la surface de subdivision 

Pour editer l'objet subdivise, vous pouvez soit 
editer la cage de controle, ou faire appel a une 
fonctionnalite tres puissante de Blender : editer 
directement l'objet subdivise ! Pour cela (et pour 
un meilleur controle du resultat) activez I'option 
Optimal Draw (cela est toutefois optionnel). 
Ensuite, actionnez le bouton radio juste a gauche 
des boutons ascenseur du modificateur. 



7 | Subsurf 



Isi+io l 



©0 X 



Dans la vue 3D, vous pouvez maintenant editer 
sommets, aretes et faces de la surface de subdivi- 
sion, comme s'il s'agissait d'un maillage normal I 
La cage de controle, temporairement desactivee, 
se mettra a jour automatiquement. 





Figure 4-134 

Le modificateur Subsurf 
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ASTUCE 
Rompre la symetrie de votre modele 

En particulier pour les modeles organiques, une 
parfaite symetrie pourra paraitre surnaturelle et 
done manquer de realisme. Vous souhaiterez done 
certainement pouvoir editer les deux cotes du 
modele pour induire des dissymetries et done 
rendre celui-ci plus naturel. Cette operation n'est 
recommandee que lorsque le modele de base sera 
entierement termine. II vous restera alors a 
appuyer sur le bouton Apply, pour que votre 
demi-modele symetrique se transforme en un 
modele entier, totalement editable, des deux cotes, 
de facon independante. 



Le modificateur miroir (Mirror) 

Ce modificateur vous permet de modeliser des objets symetriques (sim- 
ples ou complexes) sans avoir a repeter les memes operations, parfois fas- 
tidieuses, pour chaque cote. Ainsi, vous n'avez plus a vous concentrer 
que sur un seul cote de votre maillage, Blender se chargeant de com- 
pleter l'autre cote a votre place. 
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Apply 




^ V| Z | Do Clipping 


Copy 





Figure 4-135 

Le panneau du modificateur Mirror 




Figure 4-136 

Une creation d'objets siamois facilitee par le 
modificateur Mirror suivant X 



Les parametres de ce modificateur sont a la fois simples et pratiques, 
vous permettant de choisir le sens de symetrie : dans la direction X, la 
direction Y ou la direction Z. Blender se charge egalement de fusionner 
les sommets occupant le meme espace, avec une tolerance determinee 
par le bouton numerique Merge Limit : une valeur faible ne fusionnera 
probablement que les sommets reellement coincidents, des valeurs plus 
elevees fusionneront des sommets proches mais distincts. 
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Le modificateur decimation (Decimate) 

Comme son nom le suggere, avec ce modificateur, il va effectivement 
s'agir de decimer (temporairement) les sommets de vos modeles ! En 
effet, dans certains cas (par exemple, des modeles situes loin en arriere- 
plan de votre scene generate) vous souhaiterez n'effectuer le rendu que 
d'objets « alleges » en faces et en sommets, pour des raisons d'occupation 
de memoire ou de temps de rendu trop longs. Ce type d'option vous 
interessera probablement lorsque vous chercherez a dupliquer dans votre 
scene des modeles tres detailles, comme des personnages ou des arbres, 
lorsque vous souhaiterez mettre en scene des foules ou des forets, par 
exemple. Grace a ce modificateur, vous serez done en mesure d'abaisser 
le niveau de detail de vos modeles (par reduction du nombre de poly- 
gones) en fonction de leur position dans la scene. 



Remarque Cadre d'utilisation 
du modificateur decimation 

Ce modificateur s'utilise hors du mode Edit. 
Comme il s'applique interactivement, si vous 
editez un objet dont le modificateur Decimate est 
actif, le maillage qui apparaitra sera celui du 
modele d'origine, et non celui du modele decime. 
Si vous devez vraiment editer le modele decime, 
appliquez de facon permanente la decimation a 
votre modele grace au bouton Apply. 
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Figure 4-137 

Reduction du nombre de polygones de moitie 
grace au modificateur Decimate (decimation) 



A nouveau, ce modificateur est tres simple a mettre en oeuvre, puisqu'il 
ne dispose que d'un parametre unique, Ratio, qui indique la proportion 
de facettes a afficher : 1.000 correspond a la totalite, 0.500 a la moitie, 
etc. Pour vous aider a juger de la portee de la decimation, le nombre de 
facettes de l'objet courant est affiche (968 pour le modele Suzanne). 



|Add Modifier ] To: Suzanne 
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Appl/ 
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Cop/ 



Figure 4-138 

Le panneau du modificateur Decimate 



Le modificateur booleen (Boolean) 

Ce modificateur permet de realiser des operations booleennes de facon inte- 
ractive, plutot que d'en inscrire le resultat de facon definitive, au niveau du 
maillage. II est reevalue a chaque frame d'une animation (voir chapitre 7, 
Techniques d 'animation fondamentales), ce qui autorise des effets interessants. 
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Figure 4-139 

Le panneau du modificateur Boolean 



Par exemple, deplacer un « trou » au sein d'une piece se fera grace a l'anima- 
tion d'un cylindre, dont le nom sera reporte dans le champ Ob: du 
panneau Modifiers, et apres avoir specifie une operation de type Difference. 



' 
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Ob: Sphere 



Copy 




Comme pour une operation booleenne standard, l'objet pris en compte 
pour generer le trou sera visible lors du rendu, a moins de le rendre invi- 
sible, soit grace a sa valeur Alpha (onglet Material, Material buttons, 
menu Shading, touche fF5j), soit en le deplacant sur un caique invisible 
(grace a la touche [M], hors du mode Edit). 

Le modificateur arrangement (Array) 

Ce modificateur permet de creer des rangees de clones de l'objet de base, 
la position de chaque copie etant derivee de celle du clone precedent. 



Figure 4-140 

Le panneau du modificateur Array 
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Le decalage entre deux copies peut etre specifie de deux facons 
differentes : avec l'option Constant Offset, le decalage est specifie par rap- 
port aux coordonnees de l'objet d'origine, tandis que pour 
l'option Relative Offset, le decalage est specifie par rapport aux coordon- 
nees de l'objet clone precedent. II est bien sur possible de specifier des 
decalages dans les trois directions principales X, Y et Z, voire de combiner 
des decalages constants ou relatifs. 

Un menu deroulant permet de determiner la « longueur » de la rangee, 
en fonction de l'option retenue. fixed Length permet de specifier la lon- 
gueur (en unites de Blender) maximale de la rangee, Blender se char- 
geant de calculer le nombre d'instances qu'il est possible d'inserer sur 
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Figure 4-141 

Pour I'option Constant Offset, le centre 
de chaque nouvelle instance est determine 
par decalages successifs par rapport au centre 
de I'objet d'origine (de haut en bas : 
X = 0.50, X = 1. 00 etX = 2.00). 
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Figure 4-142 

Pour I'option Relative Offset, le centre 
de chaque nouvelle instance est determine 
par un decalage par rapport au centre 
de I'objet precedent (de haut en bas : 
X = 0.50, X = 1. 00 etX = 2.00). 



cette longueur. Fixed Count, pour sa part, permet de specifier le nombre 
d'instances souhaitees, Blender determinant alors la longueur resultante 
de la rangee. Enfin, le fonctionnement Fit to Curve Length est identique a 
Fixed Length, a ceci pres que c'est la longueur d'une courbe (nommee 
dans le champ Ob: approprie) qui est prise en consideration. 

Le bouton Merge permet de fondre les points de controle adjacents des 
differentes instances, s'ils sont suffisamment proches, ce qui est deter- 
mine par la valeur du parametre Limit. 

L'option Object Offset, enfin, est particulierement puissante et autorise 
des raffinements interessants : elle permet de transmettre les transfor- 
mations (position, rotation, et echelle) d'un objet (nomme dans le 
champ Ob: approprie) d'un clone a l'autre, en plus des decalages habi- 
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tuels, ce qui permet de transmettre ainsi un increment de dimension ou 
de rotation aux instances consecutives. 



Figure 4-143 

Exemple d'usage avec Fixed Count egal a 7, 
aucun decalage, ni relatif, ni constant. 




Figure 4-144 

En decalant I'Object Offset (I'Empty), 

toutes les instances se decalent d'autant, 

dans les memes directions. 
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Figure 4-145 

Bien sur, si Ton fait egalement tourner 

I'Object Offset, I'increment de rotation est 

egalement transmis a chacune des instances. 
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Le modificateur emplacement (Displace) 

Ce modificateur permet de deformer la surface (suffisamment subdivisee) 
d'un objet conformement a l'interpretation de l'intensite d'une texture. La 
deformation peut etre orientee dans une direction particuliere, appliquee 
selon la normale a l'objet, ou chaque canal de couleur de la texture peut 
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etre affecte a une direction de deformation privilegiee. Malgre leur appa- 
rente pluralite, les controles de ce modificateur sont simples. 

Pour le faire fonctionner, il suffit de specifier dans le champ Texture le 
nom d'une texture existante dans la scene ; il est necessaire de respecter 
strictement l'orthographe et surtout la casse de la texture, mais celle-ci 
peut aussi bien etre une image bitmap qu'une texture procedurale. Le 
menu deroulant Normal precise en fait la direction de deplacement (X, Y 
ou Z deplace la surface dans la direction proposee seulement ; RGB -> XVZ 
decompose la texture en fonction de ces couleurs, l'intensite de la cou- 
leur R indiquant la valeur du deplacement dans la direction X, et de 
meme avec les couleurs C et B, et les directions Y et Z ; Normal indique 
que le deplacement est effectue dans la direction de la normale a la 
facette). Le menu deroulant Local, quant a lui, indique quel systeme de 
coordonnees prendre pour effectuer le deplacement (Local prend en 
compte les coordonnees de l'objet pour origine, Global prend celles abso- 
lues de la scene ; Object permet de determiner un autre objet comme 
etant l'origine, un champ Ob: apparaissant pour specifier celui-ci ; UV 
prend strictement les coordonnees de l'objet s'il a ete deplie, un champ 
apparaissant pour selection de YUV Layer a prendre en consideration). 
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Figure 4-146 

Le panneau du modificateur Displace 




Figure 4-147 

Exemple d'une image appliquee 

en tant que modificateur de deplacement 

sur un maillage finement subdivise 



Enfin, le parametre Strength permet de regler la force du deplacement, 
tandis que Midlevel permet de determiner la valeur de l'intensite de la 
texture correspondant a un deplacement nul. Par exemple, pour une tex- 
ture procedurale variant du noir (intensite 0.000) au blanc (intensite 
1.000), un Midlevel 0.500 definit la couleur grise a 50 % comme etant 
l'intensite de deplacement nul. Les portions plus claires de la texture 
indiquent une elevation (deplacement positif ) tandis que celles qui sont 
plus sombres suggerent une cuvette (deplacement negatif). 
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Astuce Peindre des terrains dans Blender 

Blender vous permet de peindre des images directement dans le 
mode Texture Paint, avec des outils appropries proches de ceux offerts 
par le logiciel Gimp. Vous pouvez done creer une texture de type Image 
appelant I'image peinte par vos soins, et vous en servir avec le modifica- 
teur Displace pour generer ainsi des decors fantastiques. Le resultat n'est 
toutefois pas aussi immediat qu'avec le mode Sculpt, puisqu'il est neces- 
saire, apres chaque modification a I'image, afin de faire apparaitre les 
resultats dans la vue 3D, d'effectuer les operations suivantes : 

• sauvegarder I'image peinte (UV/lmage Editor, lmage>Save) ; 

• recharger la texture modifiee dans Blender (fF6J, panneau Image, 
bouton Reload) ; 

• desactiver/reactiver le modificateur Displace ([F9], onglet Modifiers, 
icone Enable modifier during interactive display du modificateur Displace). 

En revanche, s'il est moins convivial de sculpter des terrains de cette 
facon, cet outil preserve tous les avantages d'un modificateur : il peut 
etre place avant ou apres tout autre modificateur dans la pile, il est 
parametrable, et peut etre facilement anime (par exemple, a I'aide de 
textures procedurales). 



BonAsavoir 
Ombrage lisse et surfaces lissees 

Les fonctions Set Solid, Set Smooth, Auto 
Smooth et le modificateur EdgeSplit permettent 
de lisser Yombrage des facettes : la geometrie de 
I'objet n'est en rien alteree. Le modificateur Sub- 
surf, en revanche, subdivise le maillage tout en le 
lissant; plus le maillage sera subdivise finement, 
plus on aura I'illusion d'un ombrage parfaitement 
lisse. La premiere methode est un simple effet 
d'optique n'affectant pas le maillage de I'objet, 
tandis que la seconde affine effectivement celui-ci. 
Ce sont done deux approches totalement distinctes 
qu'il convient de ne pas confondre, d'autant qu'elles 
sont souvent mises en oeuvre en meme temps. 



Figure 4-148 

A gauche, une piece mecanique, dont toutes 

les aretes sont vives ; a droite, la meme piece, 

mais pour laquelle la surface entiere a ete 

lissee : aucune arete vive ne semble subsister. 



Le modificateur separation aux aretes (EdgeSplit) 

Blender permet d'interpoler l'ombrage des facettes a la surface des 
maillages de facon a simuler leur lissage ; cela est possible grace a la 
fonction Set Smooth (appliquee a I'objet entier en mode Object, ou a une 
selection de facettes en mode Edit), panneau Links and Material, menu 
Editing, touche [F9J. La fonction Set Solid fait l'inverse : l'ombrage n'est 
pas interpole, et revele parfaitement les facettes modelisees. II y a egale- 
ment la fonction Auto Smooth (panneau Mesh, menu Editing) qui permet 
de lisser ou non l'apparence de la surface en fonction de Tangle 
(parametre Degr) forme entre les normales de deux facettes consecutives. 
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Le modificateur EdgeSplit permet de marquer des aretes comme vives 
dans le lissage de la fonction Set Smooth, et done de controler finement le 
lissage des surfaces. II fonctionne de deux facons differentes, qui peuvent 
etre mises en ceuvre en meme temps. 
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Figure 4-149 

Le panneau du modificateur EdgeSplit 



• From Edge Angle : cette option permet de controler le lissage des sur- 
faces exactement de la meme facon que la fonction Auto Smooth. Le 
parametre Split Angle permet de definir Tangle limite forme par deux 
surfaces a partir duquel l'arete les separant restera vive : avec un angle 
de 0°, toutes les aretes seront vives ; avec un angle de 180°, aucune 
arete ne sera vive. 

• From Marked As Sharp : cette option permet de specifier comme vives 
uniquement les aretes qui auront ete marquees comme telles ; pour 
marquer une arete comme vive, en mode Edit, selectionnez-la et uti- 
lisez la combinaison de touches [Ctrl]+[E] pour appeler le menu spe- 
cial des aretes, et choisissez Mark Sharp (ou Mark Smooth pour 
annuler un tel marquage sur une arete specifique). 

Bien evidemment, rien n'empeche d'employer ces deux methodes en 
meme temps. 




Le modificateur EdgeSplit sera avantageusement mis en ceuvre dans le 
cadre de la representation d'objets mecaniques usines (tournage, frai- 
sage, etc.) presentant des parties parfaitement lisses et de nombreuses 
aretes vives. 



Figure 4-150 

A gauche, on peut voir sur le maillage 
les aretes marquees comme vives (en jaune), 
tandis qu'a droite on observe le resultat 
du lissage correspondant. 
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Le modificateur lissage (Smooth) 

Autant le modificateur Subsurf permet d'obtenir un effet de lissage d'un 
modele en le subdivisant, autant ce modificateur-ci opere en adoucissant les 
angles formes par les aretes, mais sans ajouter de geometric En fait, il est 
possible d'obtenir le meme resultat sur les sommets selectionnes en 
mode Edit, grace au bouton Smooth du panneauMes/i Tools (menu Editing, 
touche fF9j) ou grace a la touche [W] qui appelle le menu Specials. Mais le 
modificateur lissage va plus loin, car il affecte la totalite du maillage en 
mode Object (a moins qu'un groupe de sommets n'ait ete defini et specifie 
dans le champ VGroup, auquel cas il n'opere que sur le groupe) tout en offrant 
la possibilite de controler l'intensite de l'effet, ainsi que le nombre d'iterations. 



Figure 4-151 

Le panneau du modificateur Smooth 
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Le parametre Factor permet de determiner l'intensite du lissage. Plus 
celle-ci est importante, plus le maillage s'accommode et semble retrecir a 
mesure que les facettes s'agencent de facon a adoucir les angles. II est 
interessant de noter que Factor peut egalement etre negatif, ce qui peut 
produire des resultats interessants en soi ! 



Figure 4-152 

Avec un Factor egal a 1 .000, 

le maillage parait plus lisse 

mais semble s'etre affine. 




Le parametre Repeat determine le nombre de fois consecutives ou l'ope- 
ration de lissage est appliquee au maillage. Enfin, les boutons X, Y et Z 
permettent de contraindre le lissage dans certaines directions seulement. 
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Figure 4-153 

Apres plusieurs iterations, 

la pauvre Suzanne est certes plus lisse, 

mais tellement meconnaissable ! 



Le modificateur projection (Gist) 

Ce modificateur permet d'alterer les coordonnees des sommets d'un 
maillage afin de les projeter selon trois formes predeterminees : cube, 
cylindre ou sphere. Ce modificateur n'est pas sans rappeler la fonction To 
Sphere cachee dans le panneau Mesh Tools du menu Editing, touche [F9], 
lorsque le maillage est en mode Edit, a l'exception qu'il s'agit ici d'un 
modificateur, plus finement parametrable, reversible, et qui autorise la 
transformation en d'autres formes que la sphere. 
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Figure 4-154 

Le panneau du modificateur Cast 



Le menu deroulant permet de choisir la forme de projection : Cuboid, 
Cylinder et Sphere. Le modificateur peut etre contraint a ne fonctionner 
que dans un axe privilegie (X, Y ou Z) ; par defaut, le maillage entier est 
affecte, mais il est possible de specifier un groupe de sommets, grace au 
parametre VCroup, sur lequel le modificateur agira. Optionnellement, 
vous pouvez specifier un objet tiers, grace au champ Ob:, dont la position 
definira le centre de l'effet. 

Bien evidemment, factor determine l'intensite de l'effet, mais il est bon 
de savoir que le modificateur accepte des valeurs negatives, pouvant etre 
interessantes dans le cadre de caricatures si vous avez des maillages rea- 
listes sous la main. 
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Figure 4-155 

Exemple d'usage du modificateur Cast, 

pour une transformation en sphere, 

avec des valeurs Factor respectivement 

egales a -1.000, 0.000 et 1.000 




Le parametre Radius definit la distance (depuis le centre de l'effet, en 
unites de Blender) sur laquelle les sommets du maillage sont affectes par 
le modificateur ; une valeur nulle suggere que tous les sommets sont 
affectes. Si le bouton From radius est desactive, vous pouvez specifier une 
valeur Size, en unites de Blender. Par exemple, Size: 1 . 000 aura tendance a 
produire une sphere de rayon egal a une unite de Blender si l'intensite de 
l'effet Factor vaut egalement un. 



Figure 4-156 

Le panneau du modificateur Bevel 



Le modificateur chanfrein (Bevel) 

Nous avons deja vu la fonction Bevel qui permet de chanfreiner les aretes 
ou les sommets selectionnes d'un maillage. Le modificateur Bevel fonc- 
tionne de facon assez similaire mais procedurale, comme tous les autres 
modificateurs, ce qui permet de l'animer. 
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Dans son usage le plus simple (Limit using: None), un chanfrein de largeur 
egale au parametre Width est applique a toutes les aretes (ou a tous les 
sommets si l'option Only Vertices est active). L'option Limit using: Angle 
permet d'appliquer le modificateur seulement aux aretes suffisamment 
vives ; lorsqu'elle est selectionnee, un parametre Angle apparait pour spe- 
cifier la valeur au-dela de laquelle le chanfrein sera applique. 

L'option Limit using: BevWeight est plus complexe, mais offre une plus 
grande versatilite. Apres avoir ajoute le modificateur Bevel au maillage, 
activez le bouton BevWeight et, en mode Edit, selectionnez les aretes que 
vous souhaitez chanfreiner (mode Selection d'aretes). Utilisez la combi- 
naison [Ctrl]+[Maj]+[E] pour specifier l'influence du chanfrein sur l'arete. 
Les options Min, Average et Max permettent de determiner de quelle 
maniere la largeur du chanfrein est interpolee entre des aretes avec des 
influences de valeurs differentes : 

• Min : l'influence de l'arete la plus vive sera prise en compte lorsque le 
chanfrein est calcule a un sommet ; 

• Average : l'influence moyenne des aretes est prise en compte lorsque 
le chanfrein est calcule a un sommet ; 

• Max : l'influence la plus elevee est prise en compte lorsque le chan- 
frein est calcule a un sommet. 

Lavantage du modificateur par rapport a la fonction Bevel de modelisa- 
tion (menu Specials appele grace a la touche fWj) est qu'il est possible, en 
mode BevWeight, d'avoir un chanfrein de largeur variable le long d'une 
arete, en fonction de l'influence donnee aux aretes voisines. 




Figure 4-157 

Les aretes horizontales ont un poids de 0.2, tandis que 
l'arete verticale a un poids de 1 .0. En mode BevWeight Max, 
la largeur entiere du chanfrein s'applique a l'arete verticale, 
tandis que le chanfrein croTt progressivement 
de sa valeur propre au maximum de l'arete verticale. 
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Venice Morning, © 2005 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 



MaTtriser les materiaux 
de Blender 



Au meme titre que la modelisation, de mauvais materiaux 
ou de mauvaises textures peuvent ruiner la plus belle 
des scenes 3D. Ce chapitre met a votre disposition divers 
outils qui permettront de donner a vos scenes les couleurs 
qu'elles meritent. 

Un objet est visible lorsqu'il est illumine par une source 
de lumiere. Ce que nous percevons avec nos yeux (ou au travers 
de la camera) est la lumiere refletee par l'objet. La quantite 
de lumiere reflechie, ainsi que sa longueur d'onde locale, 
determinent la couleur percue et plus generalement 
les proprietes visuelles du materiau de l'objet. Celles-ci 
sont nombreuses, et ce chapitre s'attachera a les presenter 
de facon ordonnee. 



SOMMAIRE 

► Materiaux 

► Textures 

► Depliage UV 

MOTS-CLES 

► Materiau 

► Reflets 

► Refraction 

► Material Node Editor 

► Texture image 

► Texture video 

► Texture procedural 

► Depliage UV 

► LSCM Unwrap 



Le matcriau 




Figure 5-1 

Le panneau Links and Pipeline, avant 
I'attribution d'un materiau a I'objet courant 



Lorsque vous ajoutez un nouvel objet a votre scene, aucun materiau ne 
lui est attribue, et il convient done de lui en ajouter un. Ayant selec- 
tionne I'objet, affichez les Material buttons du menu Shading en appuyant 
plusieurs fois sur la touche [FSJ. Deux panneaux s'affichent : le premier, 
Preview est totalement vide, aucun materiau n'etant pour l'instant defini. 
Le second, Links and Pipeline, se contente de vous proposer un selecteur 
de materiaux, un bouton Add New et un bouton Nodes permettant 
d'activer les nceuds materiaux pour I'objet en cours de selection. En cli- 
quant sur le selecteur, une liste deroulante avec tous les materiaux actuel- 
lement disponibles dans votre scene apparait, vous permettant de 
reutiliser celui de votre choix. Le bouton Add New permet, comme son 
nom l'indique, de creer un nouveau materiau. La fonction du 
bouton Nodes sera expliquee en fin de chapitre. 



Bon a SAVOIR Organisation des Material buttons 

Outre le panneau Preview qui propose differents modes de previsua- 
lisation, plusieurs panneaux repondent a des besoins specifiques. En 
particulier : 

• Links and Pipeline est un panneau qui permet d'associer le bloc 
de donnees materiau a un bloc de donnees maillage ou objet, 
mais surtout d'activer un ou plusieurs pipelines de rendu, parmi 
lesquels Halo, ZTransp, Full Osa, Wire, Strands, Zlnvert, 
Radio, OnlyCast, Traceable et Shadbuf. 

• Material est un panneau allege et qui se recentre sur les pro- 
priet.es relatives au materiau meme, en definissant les couleurs 
R,C,B et A des couleurs Col, Spe et Mir. Ce panneau permet 
aussi d'activer des options relatives a I'illumination (Shadeless), 
aux textures UV {Texface) et a la peinture sur sommets (VCol 
Light et VCol Paint). 



Links and Pipeline 




<? 



Link to Object 



- MA:Material.001 



Shaders est un panneau qui permet de definir les algorithmes 
d'ombrage des surfaces [shader diffus) ou des reflets speculates 
{shaders speculates), chacun avec des propriet.es qui leur sont pro- 
pres, en fonction des types choisis. D'autres propriet.es peuvent egale- 
ment etre reglees id : TransLu, Amb ou encore Emit. Plusieurs 
options discretes mais importantes sont egalement accessibles depuis 
ce panneau : la simulation de materiaux anisotropes [Tangent), ou 
I'activation des cartes normales dans I'espace tangent [NMap TS). 
Mirror Transp permet de determiner les proprietes du materiau 
devant etre prises en compte lors du lancer de rayons (raytra- 
cing) pour le calcul de reflets a la surface de I'objet ou determiner 
la transparence de celui-ci. 

SSS {SubSurface Scattering) controle I'effet de dispersion sub- 
surfacique qui permet de simuler des materiaux tendant vers la 
translucidite comme le marbre ou la porcelaine pour les mineraux, 
la cire, les feuilles de plantes ou la peau humaine pour les mate- 
riaux organiques, ou encore le lait pour les liquides. 
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Figure 5-2 Les panneaux des Material buttons 
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Cliquez sur le bouton Add New : non seulement des options supplemen- 
taires apparaissent pour l'onglet Links crnd Pipeline, mais le panneau Preview 
affiche une previsualisation du materiau (cree avec les parametres par defaut 
de Blender) ainsi que de nouveaux panneaux et onglets. 
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Figure 5-3 Des que le materiau est cree, la liste des options s'allonge considerablement ! 



L'onglet Material presente desormais de nombreuses options. Sa princi- 
pale mission est de definir les trois couleurs fondamentales de votre objet. 

• Col : il s'agit de la couleur de base de l'objet, sa couleur diffuse, celle 
qui est vue lorsque l'objet est parfaitement eclaire ; a noter que cette 
couleur peut ulterieurement etre substituee par une texture procedu- 
ral, une texture image, ou meme le vertex painting (peinture sur 
sommets). C'est egalement la couleur qu'aura votre objet dans une 
vue 3D lorsque l'ombrage est active (touche [2]). 

• Spe : il s'agit de la couleur de la tache speculaire de l'objet ; la tache 
speculaire est ce reflet lumineux qui apparait a la surface d'un objet 
un minimum brillant, trahissant souvent la position d'une source 
d'eclairage. Generalement, les taches speculaires sont blanches, mais 
elles peuvent etre colorees, par exemple pour le metal. 

• Mir : il s'agit de la couleur de reflexion de l'objet. Par exemple, pour un 
objet reflechissant son environnement (a la maniere d'un miroir plus ou 
moins poli), cette couleur pourra etre blanche pour une reflexion par- 
faitement conforme a 1' original (cas du chrome), plus ou moins teintee 
de jaune (or), d'orange (cuivre) ou de gris (aluminium ou argent). 

Pour definir l'une de ces trois couleurs, cliquez sur le bouton la symboli- 
sant. Les trois curseurs R, C, 8 permettent d'en definir respectivement les 
composantes Red(R, rouge), Green (C, vert) et Blue (B, bleu). Contraire- 
ment a nombre d'autres applications graphiques, codant ces valeurs de 
a 255, Blender code celles-ci de 0.00 a 1.00. Cette habitude deroutante 
de prime abord fonctionne assez bien a posteriori, et reste homogene 
avec le codage de tous les autres parametres de Blender. 

A gauche de chaque bouton, la couleur resultante peut etre previsualisee. 
En cliquant sur cet espace de previsualisation, vous affichez un nuancier 
qui vous permet de choisir une couleur autrement qu'en specifiant des 
valeurs pour chaque composante. 



Astuce Modes de previsualisation 

II est possible de previsualiser les materiaux de 
fagon plus rigoureuse en choisissant l'une ou 
I'autre des options du panneau Preview. Les sha- 
ders les plus complexes (en particulier ceux 
obtenus avec I'editeur nodal) seront mis en valeur 
par I'option Monkey, tandis que les systemes de 
particules statiques trouveront egalement un 
mode approprie avec I'option Hair Strands. Vous 
noterez enfin la derniere option permettant 
d'appliquer le surechantillonnage evitant le cre- 
nelage (OSA) au panneau de previsualisation. 








Figure 5-4 Le panneau Preview 
et ses options de previsualisation 



3ds max Peinture sur sommets 

Alors qu'il s'agit d'un modificateur dans 3ds max, la 
peinture sur sommets dans Blender est un outil 
d'edition (voir la section La peinture sur som- 
mets dans ce meme chapitre). Dans 3ds max, vous 
disposez d'une palette de fonctions pour appliquer 
et gerer la couleur sur les sommets, mais surtout, la 
possibility de gerer celle-ci sur 99 canaux, la ou 
Blender n'en propose a ce jour qu'un seul. 
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Figure 5-5 

Le nuancier de Blender 
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Le saviez-vous ? Le materiau 
par defaut de Blender 



Theoriquement, si aucun materiau n'est defini pour 
un objet, ce dernier est incapable de reflechir la 
lumiere, et apparait done comme une silhouette 
noire totalement insensible a la luminosite de la 
scene. Pour eviter ce desagrement, Blender habille 
automatiquement tout objet qui en est depourvu 
d'un materiau par defaut, aisement reconnaissable : 
un gris evoquant vaguement I'aspect du plastique. 
Done, meme si vous ne specifiez pas de materiau a 
votre objet, il apparaitra malgre tout sur vos rendus. 



Figure 5-6 

La scene qui va servir de base a nos tests 



II y a egalement un quatrieme curseur, nomme A pour Alpha, qui deter- 
mine l'opacite de l'objet. Avec une valeur egale a 1.00, l'objet sera totale- 
ment opaque, mais avec une valeur de . 00, il sera totalement transparent, 
e'est-a-dire potentiellement invisible. Mais Blender traite la transparence 
d'un objet de trois facons distinctes, dont il sera rediscute plus tard. 

Tout au long de ce chapitre, a chaque fois qu'il sera possible d'appuyer 
une explication par un rendu, nous ferons appel a la meme scene de 
demonstration. II s'agit simplement d'un objet constitue d'un cube et 
d'une sphere, dans un environnement constitue de murs et d'un sol a 
damiers. Cette scene est eclairee par trois lampes, mais celles-ci pourront 
etre activees ou desactivees selon les besoins, avec une forte incidence sur 
l'eclairage de l'objet principal. 




Quelques options du panneau Links and Pipeline 

Le panneau Links and Pipeline presente une section Render Pipeline qui 
specifie les effets speciaux de rendu. 

• Wire : lorsque la scene est rendue, l'objet apparait sous forme de fil de 
fer revelant ainsi les aretes et les sommets de l'objet. 

• Full OSA : normalement, l'anti-crenelage (voir chapitre 9, Le rendu 
avec Blender) ne s'applique qu'au contour des objets ; en activant ce 
bouton, il s'appliquera egalement aux frontieres des ombres et aux 
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contours des objets dans les reflets. Bien sur, les calculs supplemen- 

taires penaliseront les temps de rendu. 

Only Cast : l'objet projettera des ombres, mais restera invisible au 

rendu. 



Quelques options du panneau Material 

Le panneau Material presente plusieurs options a activer. Les plus cou- 
ramment utilisees sont expliquees ici. 

• VCol Light : cette option permet de prendre en compte les couleurs 
issues de la peinture sur sommets {vertex painting) comme informa- 
tions d'eclairage. A activer absolument si vous voulez jouer avec le 
moteur de radiosite (voir l'aparte Le saviez-vous ? La radiosite precal- 
culee au chapitre 6, Techniques d'illumination). 

• VCol Paint : cette option permet de prendre en compte les couleurs 
issues de la peinture sur sommets comme information de couleur de 
base, supplantant ainsi la couleur de base definie dans l'onglet Material. 

• Tex face : cette option permet de prendre en compte une image UV 
en remplacement de la couleur de base definie dans l'onglet Material 
(voir la section Le de'pliage £/Fdans ce meme chapitre). 

• Shadeless : cette option assure que l'objet soit toujours parfaitement 
illumine, quel que soit l'eclairage de la scene. Ainsi, la couleur 
observee est toujours la couleur diffuse du materiau, sans tenir 
compte d'eventuels ombrages. 

• No Mist : cette option permet a l'objet d'etre pleinement visible, 
meme si un brouillard doit normalement l'occulter, partiellement ou 
totalement. 

• Env : cette option permet a l'objet d'etre totalement transparent et 
reveler le World d'arriere-plan (voir la section Blender et la transparence). 
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3ds max, XSI, Maya Textures nodales 

Blender presente la possibilite de composer des 
materiaux et des textures en utilisant un editeur 
nodal, mais il sera pour quelques temps encore, 
tres en retrait des possibilites des applications 
commerciales dans le meme domaine. II faudra 
done attendre encore un peu pour voir quelque 
chose de reellement epoustouflant, mais Ton peut 
deja se rejouir de savoir que I'editeur nodal propo- 
ses egalement des fonctions interessantes pour la 
creation d'images composites. 



Le shading 

Nous avons jusqu'a present defini la couleur de base du materiau (la cou- 
leur diffuse) mais nous n'avons pas encore specifie comment celle-ci 
repond a une source d'illumination. C'est le propos de l'onglet Shaders. 
Celui-ci presente en particulier des ascenseurs, correspondant respecti- 
vement au shader diffus et au shader speculaire. Chaque shader a ses pro- 
pres specificites. 
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Figure 5-7 

Le panneau Shaders 
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3ds max Lesshaders 

Pour I'essentiel, les shaders de Blender sont assez proches de ceux proposes par 3ds max : 
Blinn, Oren-Nayar, Phong, par exemple. D'autres sont assez similaires, comme Minnaert 
qui peut se rapprocher de Strauss dans la gamme d'effets. Ombrage Translucide n'a pas 
d'equivalent direct mais un parametre Translucidity existe dans le panneau Shaders de 
Blender. A noter enfin, Anisotrope peut etre simule grace au type de texture 
procedural Radial Blend ou tout simplement I'option Tangent V de I'onglet Shaders. 



Figure 5-8 

Lambert, le shader par defaut de Blender, 

avec une valeur Ref faible a gauche 

et elevee a droite 



Shaders diffus 

Ce sont des shaders qui determinent la facon dont la lumiere est refletee 
par le materiau ; le comportement peut en effet differer dans la mesure 
ou certains materiaux absorbent plus la lumiere que d'autres et que 
Tangle incident entre le rayon de lumiere et la normale a l'objet peut ega- 
lement influer. 

• Lambert : il s'agit du shader par defaut de Blender. Son parametre Ref 
(qu'il partage avec tous les autres shaders) determine la quantite de 
lumiere refletee, et done percue par un observateur. De faibles valeurs 
conduisent a des materiaux sombres ; des valeurs elevees a des mate- 
riaux clairs. 




BONASAVOIR L'option Cubic 



Si vous avez plusieurs lampes dans votre scene, il 
se peut que des bandes ombrees apparaissent a la 
surface de vos objets, marquant les frontieres nor- 
males d'eclairage de chaque lampe individuelle. Si 
ce phenomene est le plus souvent discret, il est 
particulierement visible a la surface de primitives 
simples (UVsphere, par exemple). L'option 
Cubic du panneau Shaders assure des transi- 
tions plus douces en interpolant les valeurs dif- 
fuses des points a la surface des objets. 



Oren-Nayar : ce shader permet de faire varier la reflexion de la lumiere 
en tenant compte de la rugosite en surface du materiau ; une matiere 
poreuse ou rugueuse aura tendance a renvoyer moins de lumiere, au 
contraire d'un materiau poli ou parfaitement lisse (verre, miroir). II 
admet un parametre supplementaire temoignant de la rugosite du 
materiau : Rough. Ce parametre ne vous dispense toutefois pas de 
modeliser ou d'utiliser une texture pour simuler veritablement la 
rugosite de surface. 

Minnaert : ce shader est une variante de Lambert. Grace a un 
parametre Dark supplementaire, il eclaircit ou assombrit les surfaces en 
tenant compte de la normale locale a l'objet, de Tangle du rayon lumi- 
neux et de Tangle d'observation. Une valeur egale a 1 . 000 correspond 
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exactement au modele de Lambert. Mais des valeurs de Dark supe- 
rieures assombriront les silhouettes des objets, leur dormant une appa- 
rence plus metallique et mettant en valeur les speculates ; au contraire, 
des valeurs de Dark inferieures a 1.000 eclairciront ces memes sil- 
houettes, aidant a simuler des materiaux comme la soie ou le velours. 




Fresnel : ce shader utilise le meme algorithme que pour la determina- 
tion de l'effet Fresnel dans le cadre de reflets ou de transparence. II 
affecte principalement l'illumination des contours opposes aux 
sources lumineuses, et est pilote par deux parametres : Fresnel et Fac, 
le premier definissant l'intensite de l'effet, le second la proportion 
suivant laquelle le shading de l'objet est affecte. Le shader Fresnel est 
utile pour illuminer les surfaces sombres des objets. 
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Figure 5-9 

Le shader Oren-Nayar avec une rugosite 
elevee a gauche, et tres faible a droite 



Figure 5-10 

Deux tests du shader Minaert, avec la meme 
valeur de Ref : a gauche, une valeur Dark 
faible et a droite, une valeur Dark elevee 



Figure 5-11 

A gauche, un test du shader Lambert 
et, a droite, le meme avec le shader Fresnel ; 
l'illumination diffuse affecte surtout les facet- 
tes ayant un angle d'incidence tres ouvert 
entre la direction d'eclairage et la normale 
a la facette. 
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Shaders speculates 

Les taches speculates sont les reflets lumineux que Ton peut observer a 

la surface des objets soumis a un eclairage vif. Les shaders qui suivent 

vont regler le comportement de ces rehauts lumineux. 

• CookTorr : il s'agit du shader speculaire par defaut de Blender. Le 

parametre Spec determine l'intensite du rehaut speculaire ; plus la 

valeur sera elevee, plus le rehaut sera visible a la surface de l'objet, 

indiquant un objet brillant. Le parametre Hard indique la durete du 

rehaut a sa frontiere : une valeur basse indiquera une frontiere tres 

floue, et done un rehaut tres etendu. 




Figure 5-12 De gauche a droite, des valeurs moyennes de Spec et de Hard, 
puis une valeur de Spec plus elevee, puis des valeurs de Spec et Hard elevees 



Le saviez-vous ? Reflexion diffuse 
et reflexion speculaire 

L'intensite de la couleur diffuse est determinee en 
fonction de Tangle entre la normale a l'objet au 
point considere et la direction de la lumiere qui 
rebondit a sa surface (Tangle d'observation ne 
joue aucun role) : plus Tangle sera ouvert, moins 
l'intensite sera importante et le point considere 
sera done assombri. Au contraire, plus Tangle sera 
ferme et plus l'intensite sera elevee, et le point 
considere eclairci. 

La reflexion speculaire est au contraire depen- 
dante de Tangle d'observation, puisque l'intensite 
du rehaut speculaire est a son maximum lorsque la 
reflexion sur la face observee pointe vers la source 
lumineuse. 



Phong : il s'agit d'un modele tres proche de CookTorr, sauf qu'il est un 
peu plus adapte a la simulation des speculates de materiaux plasti- 
ques. II possede les deux memes parametres Spec et Hard. 
Blirw : ce shader speculaire est a utiliser conjointement avec le shader 
diffus Oren-Nayar. II met en ceuvre un parametre supplemental Refr 
qui indique l'indice de refraction du materiau. Vous trouverez en 
annexe C les indices de refraction d'un certain nombre de materiaux, 
mais il faut comprendre que ce parametre n'intervient pas du tout dans 
la refraction de la lumiere au travers d'objets transparents. II s'agit la du 
travail du moteur de rendu et en particulier du lanceur de rayons. 
Wardlso : a l'instar de Phong, ce shader est particulierement approprie 
au rendu de rehauts speculates sur materiaux plastiques mais plus 
specialement sur ceux qui sont brillants. 
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Figure 5-13 

Comparatif entre les shaders Phong a gauche 
et Wardlso a droite, les deux etant dedies 
a des materiaux plastiques 



Le rendu Tangent 

Un bouton supplemental, Tangent V dans I'onglet Shaders, permet d'ignorer les normales 
a la surface lors du rendu, pour les remplacer par le vecteur de la direction de la facette, adop- 
tant ainsi un shading de type anisotrope. Ce type de shader convient parfaitement a la simula- 
tion de metal brosse, tourne ou fraise, pour lequel les marques d'usinage provoquent des 
petites crevasses qui vont orienter les reflets speculates. A noter qu'il est preferable de rea- 
liser le depliage UV de I'objet pour que le shader puisse interpreter la direction tangente 
(Blender est toutefois capable de deriver cette information d'une texture Oreo, si elle est dis- 
ponible, auquel cas la tangente s'alignera toujours sur I'axe Z), et que cela ne fonctionnera 
pas pour les objets de type Curve ou Surface, bien que des ameliorations seront probable- 
ment apportees sur ce dernier point dans le futur. 




Figure 5-14 Exemple de metal brosse, par Claas Kuhnen, http://www.ckbrd.de 
illustration tiree des Release Logs de Blender 2.42 
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Figure 5-15 line lampe et une cage en fer 

sont placees a I'interieur du cube et de la 

sphere, mettant en evidence leur translucidite. 



Autres parametres lies aux shaders 
La translucidite (TransLu) 

II s'agit d'un phenomene surtout lie aux objets dont les parois sont tres 
fines, comme les membranes, certains vetements, les abat-jour et autres. 
Grace a cette propriete, lorsqu'une lumiere est placee derriere (ou a I'inte- 
rieur de) l'objet, celui-ci laisse passer une part de la luminosite. A noter, 
pour que la lumiere puisse eclairer au-dela de l'objet, il est necessaire que 
l'objet translucide ait un minimum de transparence (parametre Alpha (A) 
dans l'onglet Material) et que tous les objets susceptibles d'etre eclaires 
aient leur bouton optionnel TraShadow active dans l'onglet Shaders. 

L'emittance (Emit) 

Ce parametre determine la quantite de lumiere emise par l'objet, le ren- 
dant plus ou moins visible meme en l'absence de lampe, comme s'il lui- 
sait d'une lumiere propre. 



Figure 5-16 

Le parametre Emit rend l'objet distinguable 
meme en l'absence de lumiere. 




Attention, l'objet ne peut eclairer une scene au travers de ce parametre 
qu'au cours du rendu d'une solution de radiosite (voir chapitre 6, Techni- 
ques d' illumination). Attention, encore, car meme de petites valeurs du 
parametre Emit ont alors tendance a saturer la luminosite de l'objet. 



Figure 5-17 

Luminosite saturee avec 
un parametre Emit de faible valeur 
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Les rampes de couleur 

Certains materiaux peuvent presenter des variations de couleur plus ou 
moins marquees en fonction de la luminosite recue ou de Tangle incident 
d'un rayon de lumiere. Si le shader Minnaert prend partiellement en compte 
ce type de phenomene, les rampes de couleur (Ramp colors) ont ete develop- 
pees pour repondre a ce type de problematique. En cliquant sur l'onglet 
Ramps, vous accedez a de nouvelles options vous permettant de regler une 
rampe de couleur, soit pour la couleur diffuse du materiau (option Show Col 
Ramp), soit pour la couleur de son speculaire (option Show Spec Ramp). 
Lactivation de la rampe se fait au travers du bouton Colorband. Apparait 
alors une bande de couleur, transparente a son extremite gauche (curseur 
n° 0) etbleue a son extremite droite (curseur n° 1). 

II est possible d'ajouter des curseurs a la position de votre choix sur la 
bande (petit bouton Add et determination de la position grace au 
curseur Pos). Un curseur est represente par une barre verticale sur la 
rampe, qui peut etre selectionnee grace au bouton gauche de la souris. La 
combinaison de touches [Ctrl] et bouton gauche permet d'ajouter d'autres 
curseurs a l'endroit ou vous aurez clique. A chaque curseur peuvent etre 
associees les valeurs habituelles R, C, 8 et A. Si A est actif, la rampe laisse 
apparaitre la couleur de base du materiau (ou sa texture eventuelle) sous sa 
propre couleur. Le petit bouton Del permet de supprimer le curseur actif; 
celui-ci peut etre selectionne grace au bouton numerique Cur. Par defaut, 
le gradient entre deux curseurs est lineaire (petit bouton L active). Le fonc- 
tionnement de la rampe au moment du rendu est defini par trois options 
supplementaires : Input, Method et Factor. A noter que Input permet de 
determiner si la rampe ne prend en compte que le shading de base du 
materiau (option Shader), ou si elle tient egalement compte de l'energie 
d'eclairage egalement recue (option Energy), entre autres possibilites. 

Le rendu Toon 

Des shaders tant diffus que speculaires permettent de s'eloigner des 
autres shaders, bases sur des modeles realistes, afin d'obtenir des rendus 
pour lesquels les frontieres ombre-lumiere sont tres marquees, comme 
dans les bandes dessinees ou les dessins animes. Ce sont les shaders Toon. 
lis ont, dans l'onglet Shaders, des parametres supplementaires qui leur 
sont propres, permettant de regler, pour le shader diffus, la taille de la 
zone eclairee et la durete de la frontiere et, pour le shader speculaire, la 
taille de la tache speculaire ainsi que la durete de sa frontiere. Le trace des 
silhouettes est le fait d'un post-traitement et non pas d'un quelconque 
shader. Pour activer le trace des contours, il faut vous rendre dans les 
Render buttons du menu Scene (touche [FW]) ; la, dans l'onglet Output, 



3DS max Rampe degradee 



II s'agit d'une texture 2D qui permet de creer des 
effets tres varies au moyen de nombreuses cou- 
leurs, textures et fusion, au choix de I'utilisateur. 
Les Ramp colors de Blender en sont I'equivalent, 
bien qu'elles ne permettent que de creer des effets 
a base de couleurs. 



ASTUCE Solutions au probleme 
« Terminator » 

Lorsque la forme de I'objet genere des ombres sur 
lui-meme, il arrive qu'a la frontiere entre zone 
eclairee et zone sombre, la transition soit abrupte 
et en forme d'escalier. Ce phenomene est bien 
connu par les artistes 3D sous le nom de Termi- 
nator problem. 

Le bouton Bias de l'onglet Shaders permet de 
resoudre ce probleme : il suffit simplement de 
I'activer. Mais pour certains types de shaders 
diffus utilisant des options « extremes », comme 
Fresnel ou Tangent, il ne suffit pas. Le bouton 
glissiere S Bias (dans l'onglet Shaders) a ete 
ajoute pour permettre de mieux controler la transi- 
tion entre zones ombrees et zones eclairees sur les 
objets qui beneficient de ces shaders. 



3ds max Rendu Toon 

3ds max ne propose pas le rendu Toon par defaut. 
II vous faut passer par un moteur de rendu tiers, 
comme Final Render ou Vray. Le module Final Toon 
de Final Render est particulierement efficace, com- 
pare a celui de Vray. Blender, en revanche, offre la 
possibility de realiser des rendus Toon tres facile- 
ment (voir la section ie rendu Toon dans ce 
meme chapitre). 



i 
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activez le bouton Edge. En cliquant sur Edge Settings, vous invoquez une 
fenetre qui permet de regler plus precisement l'effet. 




| Dither: 0.000 || Edqe | 
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fl Threads: 2 | Disable Te 

1 Save Buffers I 
~| | Render Window:| 


Free Tex Irnaq | 




Xparts: 


WJP'et 




Figure 5-18 Panneau de reglage du rendu Toon 



Figure 5-19 Exemple de rendu Toon 



II vous y sera possible de determiner l'intensite de l'effet (Eint) ce qui 
revient plus ou ou moins a definir l'epaisseur du trait, ainsi qua stipuler 
la couleur des traits. 



3DSMAX Rendu de halos 



3ds max permet de creer des effets de halo de deux 
facons distinctes : par ajout d'un effet dans la scene 
meme, auquel cas l'effet sera egalement visible 
dans les reflets et la refraction de la lumiere au 
moment du rendu ; par post-traitement de I'image, 
apres le rendu. Blender n'est a ce jour capable que 
de cette seconde methode (voir la section Le 
rendu de halos dans ce meme chapitre). 



Figure 5-20 

Le panneau Shaders lorsque 
I'option Halo est active 



Le rendu de halos 

Vous pouvez activer I'option Halo dans la liste des options du 
panneau Links and Pipeline. Ce faisant, les faces de l'objet ne seront plus 
rendues, mais chaque sommet sera remplace par un petit halo lumineux, 
montrant ainsi une constellation ordonnee de lumieres. Attention, ces 
halos ne sont pas en mesure d'eclairer la scene, ils sont ajoutes a I'image 
finale a titre de post-traitement. 
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Par defaut, un halo est une petite sphere lumineuse aux frontieres 
diffuses ; sa taille est determined par le parametre HaloSize, et la durete 
de ses contours (qui lui donne un effet de transparence) par le 
parametre Hard. Le curseur Add permet de determiner la proportion 
selon laquelle les couleurs du halo sont ajoutees aux couleurs de l'arriere- 
plan, plutot que simplement melangees a celles-ci. Les options Rings 
(anneaux), Lines (lignes), Star (etoile) sont autant d'options changeant 
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l'apparence du halo. Halo Tex permet d'adjoindre une texture au halo, 
tandis que Halo Puno utilise la normale au sommet pour determiner les 
dimensions du halo. L'option Flares appelle a son tour de nouvelles 
options, permettant de simuler les eclats de lumiere colores que Ton 
obtient en filmant le soleil ou une autre source intense de lumiere. 

Les halos sont pratiquement incontournables lorsqu'il s'agit de simuler 
des flammes, de la fumee, des etincelles ou d'autres phenomenes de ce 
type grace aux systemes de particules (voir le chapitre 7, Techniques 
cT animation fondamentales). A ce titre, le parametre Alpha (A) du 
panneau Material peut aider a donner a vos halos une substance encore 
plus etheree, et en cas de soucis au moment du rendu, vous pouvez 
essayer avec YUnified Renderer (option de rendu presente dans le 
panneau Format des Render buttons du menu Scene, touche [F10]). Enfin, 
l'option Soft leur confere une apparence plus volumetrique, en particulier 
lorsqu'ils interceptent d'autres objets. 




Figure 5-21 Exemple de rendu de halo 



La peinture sur sommets 

II s'agit d'un mode special qui vous permet de peindre des couleurs directe- 
ment sur votre objet, dans la vue 3D. Tout d'abord, avec l'objet selectionne, 
bien entendu, activez l'option VCol Paint dans l'onglet Material. Dans le 
selecteur de mode, choisissez Vertex Paint. Un nuancier apparait aussitot 
dans la vue 3D, et le curseur de la souris se change en petit pinceau. 

Dans le menu Editing (touche fF9j) un panneau Paint a fait son appari- 
tion. Vous pouvez en faire usage pour regler la taille du pinceau, definir 
son opacite, le mode de melange des couleurs, etc. Vous noterez en par- 
ticulier l'existence du bouton Set VertCol qui permet d'attribuer a tous les 
sommets la couleur courante, ce qui sera utile pour definir une couleur 
de base a partir de laquelle elaborer votre peinture. 




[ 



Mul: 1.00 | Gamma: 1.000 | 



Figure 5-23 

Le panneau Paint 



Mode: 

,S Weight Paint 
^ Texture Paint 

cf Sculpt Mode 
A Edit Mode 
tl Object Mode 



Figure 5-22 Selection du mode 
Vertex Paint, soit peinture sur sommets 



Ce type de coloration reste grossiere, a moins de peindre sur un maillage 
finement subdivise ; c'est la condition a la possibilite de peindre des 
details de petite dimension ! C'est pourquoi vous prefererez generale- 
ment deplier votre objet et peindre une veritable texture, soit grace au 
mode Texture Paint, soit grace a un logiciel externe tel que Gimp. 
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ASTUCE Mise en place de caiques 
pour la peinture sur sommets 

II est possible d'attribuer a un maillage plusieurs 
caiques distincts pour la peinture sur sommets. 
Cela permet, par exemple, d'avoir un caique pour 
colorer le maillage et un caique pour stacker le 
resultat d'une simulation de radiosite. 
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Figure 5-24 Le panneau Mesh 

Les controles sont places dans le menu Editing, 
touche [F9], dans le panneau Mesh. La rubrique 
Vertex Color contient un bouton New qui 
permet d'ajouter de nouveaux caiques : le bouton 
bleu-vert determine le caique actif, le bouton avec 
la croix permet de le supprimer. Le caique actif est 
affiche dans la vue 3D et disponible pour edition. 
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Figure 5-25 

L'onglet Mirror Transp 



La peinture sur sommets est toutefois une technique attractive car elle 
rend des services que Ton imagine pas forcement au premier abord : 

• avec l'option VCol Light active, elle permet de corriger l'illumination 
de votre modele ou, plus subtil, de simuler un effet de SSS ; 

• avec l'option VCol Paint, elle permet de corriger la tonalite ou les 
nuances d'objets recevant deja une texture en projection. 



Figure 5-26 

Exemple de realisation 
de peinture sur sommets 




Reflets et transparence 



Le realisme d'une scene repose souvent sur de petits details que Ton voit 
sans forcement les enregistrer tous les jours : un petit objet reflechissant 
dans lequel on pourrait s'observer si Ton s'en donnait la peine ; un verre 
transparent, au travers duquel on observe un environnement deforme 
par l'epaisseur et la courbure du materiau. Meme s'il est possible de 
construire des scenes entieres sans reflets ou elements transparents, ce 
sont des « accessoires de rendu » tres couramment mis a contribution. 



BON a SAVOIR Qu'est-ce que le raytracing ? 

Le raytracing est une methode de rendu a part, qui consiste, pour chaque point de I'image 
finale, a lancer un certain nombre de rayons depuis la camera. Lorsqu'une surface est inter- 
ceptee, un certain nombre d'autres rayons sont lances, tout d'abord en direction de chaque 
lampe, pour voir si le rayon attaint la lampe (le point rendu est alors illumine) ou non (il est 
dans une zone d'ombre). Si la surface est reflective, un nouveau rayon est lance selon la nor- 
male a I'objet pour recuperer la couleur de son environnement. Si la surface est transparente, 
un nouveau rayon est lance pour determiner la couleur du premier objet situe immediatement 
derriere lui (eventuellement, le rayon sera devie en fonction de I'indice de refraction du mate- 
riau). Plusieurs objets voisins peuvent se reflechir les uns les autres ; plusieurs objets transpa- 
rents peuvent etre disposes les uns derriere les autres ; plusieurs lampes peuvent eclairer le 
meme sujet. Plus votre scene contiendra de tels elements, plus le moteur de rendu lancera de 
rayons, et plus le temps de rendu sera long. Le moteur de rendu interne a Blender est hybride ; 
cela veut dire qu'il utilise la methode du scanline pour tous les points de I'image, et n'utilise 
la methode du raytracing que lorsqu'il y est explicitement invite. 
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BON a SAVOIR L'echantillonnage Quasi Monte-Carlo 

Blender se sert des methodes de Monte-Carlo pour « echantillonner » 
I'environnement d'un point donne. Cela signifie qu'a partir de ce 
point, il va lancer un certain nombre de rayons pour savoir, par 
exemple : 

• si le point est occlus par des objets environnants (occlusion 
ambiante) ; 

• si le point est dans une zone d'ombre ou de lumiere pure, ou dans 
une zone d'ombre transitoire (ombres douces) ; 

• si le point reflete ou refracte telle ou telle couleur (reflexions ou 
refractions floues). 

Le nombre de rayons lances a partir d'un point donne correspond le 
plus souvent au parametre Samples de la fonction necessitant cette 
echantillonnage. 

Selon les methodes de Monte-Carlo, l'echantillonnage (densite et direc- 
tion des rayons) est purement aleatoire, ce qui peut conduire a une dis- 
tribution peu optimale : des points 
peuvent etre pris trap pres les uns des 
autres ou, au contraire, des espaces 
trop importants peuvent ruiner la qua- 
lite finale de l'echantillonnage. Pour 
pallier cette difficult^, il existe des 
methodes semi-aleatoires (appelees 
« Quasi Monte-Carlo ») pour favoriser 
une meilleure distribution des rayons. 
Parmi ces methodes figurent : 

• Constant QMC (ou sequen- 
qage de Hammersley) : les 
echantillons sont regulierement 
espaces et produisent un resultat 
tres constant ; 



• Adaptive QMC (ou sec/i/encage de Halton) : les echantillons 
sont pris les uns apres les autres en fonction des besoins, en com- 
pletant les besoins la ou ils se font sentir. 
La ou le nombre d'echantillons specifies est systematiquement con- 
somme avec la methode Constant QMC, seuls les echantillons reel- 
lement necessaires sont preleves par la methode Adaptive QMC, ce 
qui autorise parfois des gains significatifs de temps de calcul (le para- 
metre Threshold est alors le entire d'arret de l'echantillonnage). 
Malheureusement, ils sont moins regulierement espaces et il y a des 
cas oil l'echantillonnage, par la methode Constant QMC, produira 
de meilleurs resultats, en des temps de calcul equivalents. 
L'echantillonnage adaptatif est systematiquement utilise pour le calcul 
des reflexions et refractions floues. Pour les ombres douces et I'occlu- 
sion ambiante, il est possible de choisir entre Constant QMC et 
Adaptive QMC. 









Random (Monte Carlo) 


Halton Sequence 
['Adaptive QMC) 


Hammersley Sequence 
('Constant QMC) 



Figure 5-27 Illustration de la densite et de la distribution des points pour les methodes 

de Monte-Carlo (a gauche, totalement aleatoire), Adaptive QMC (au centre, repartition 

s'adaptant d'elle-meme) et Constant QMC (a droite, repartition semi-aleatoire tres reguliere) 



L'onglet Minor Transp met a votre disposition quelques controles pour 
agir sur la reflectivite et/ou la transparence de vos objets. Pour fonc- 
tionner de facon optimale, ils font appel au raytracing. II s'agit d'une 
option sous forme de bouton Ray a activer dans le panneau Render des 
Render buttons, dans le menu Scene (touche [F10]). 

Les options de reflectivite 

Un objet ne peut etre refiectif que si l'option Ray Mirror est active. En ce 
cas, la valeur du curseur RayMir determine l'importance que prend le 
reflet a la surface de l'objet : une valeur de . 00 indique qu'aucun reflet 
n'est visible, tandis qu'une valeur de 1 . 00 suggere une reflectivite par- 
faite, comparable a celle d'un miroir ou d'un objet chrome. Dans le cas 
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Lesaviez-vous? 
L'effet Fresnel des materiaux ref lectifs 

II s'agit d'un effet d'optique qui est tres courant dans 
notre environnement pour peu que Ton y prete 
attention. A cause de cet effet, un objet n'est reflectif 
que lorsque Tangle incident entre la normale a 
I'objet et Tangle d'observation atteint une certaine 
valeur ; cette valeur est symbolisee par le parametre 
Fresnel, la transition entre zones refletees et non 
refletees etant assuree par le parametre Fac. 



RayMir: 0.35 



Fresnel: 0.00 | 



Fac: 1.25 



Figure 5-28 

Exemple d'usage de I'option Ray Mirror 



ou plusieurs objets sont susceptibles de se refleter les uns les autres, il 
convient de limiter le nombre de rebonds qu'effectuera un rayon lors de 
la determination du reflet ; cette limite est definie par le parametre Depth 
(profondeur de reflexion). 

La couleur de base de I'objet peut teinter la couleur des reflets ; il suffit 
de specifier pour le parametre Mir (dans l'onglet Material) la couleur en 
question. 




Figure 5-29 

Le sujet de la scene 
est pare de ses reflets. 



Les reflexions floues 

Les reflexions a la surface des objets ne sont toutefois pas toujours 
nettes, generalement a cause de la legere granularite ou porosite des 
materiaux. En effet, seuls les materiaux les plus lisses offrent une parfaite 
nettete des reflets. Les materiaux plus rugueux, meme s'ils sont brillants, 
presentent des reflets plus flous comme, par exemple, les bois vernis ou 
les carrelages, en fonction de l'esthetique recherchee. A noter que cette 
perte de nettete est d'autant plus importante que la distance est grande 
entre I'objet brillant et le point reflete. 



Figure 5-30 

Exemple de materiaux dont les reflets sont 

flous. A gauche, une valeur Gloss de 0.85 et a 

droite, une valeur de 0.75 : il n'est pas neces- 

saire d'avoir des valeurs tres basses pour obte- 

nir des reflets deja tres flous ! 




G/oss : ce parametre definit la brillance du reflet. Une valeur de 1 . 000 
correspond a un reflet parfait, et des valeurs progressivement infe- 
rieures introduisent un phenomene de flou de plus en plus marque. 
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• Aniso : definit la forme du point reflete. Avec une valeur de 0.000, il 
est parfaitement circulaire, tandis qu'avec 1.000, il est totalement 
etire dans la direction de la tangente. Cela permet de simuler des sha- 
ders reflectifs anisotropiques, par exemple. 

• Samples : definit le nombre d'echantillons lances depuis le point 
reflectif pour determiner sa couleur moyenne finale. Plus le nombre 
d'echantillons est important, plus le temps de rendu augmente. 

• Threshold : il s'agit du seuil pour l'echantillonnage adaptatif. Si un 
echantillon contribue moins a la couleur du point que la valeur indiquee 
(exprimee en pourcentage), l'echantillonnage est interrompu afin d'eco- 
nomiser du temps de calcul. Des valeurs tres basses permettent d'obtenir 
des reflets tres fideles, mais au prix d'un temps de rendu plus long. 

• Max Dist : il s'agit de la distance maximale que les rayons d'echan- 
tillonnage sont autorises a parcourir. Au-dela de celle-ci, le rayon se 
voit attribuer la couleur de fondu specifiee ci-apres. 

• Ray end Fade-out : ce menu deroulant determine la couleur prise par 
un rayon s'il parcourt une distance plus longue que le parametre Max 
Dist. Avec Fade to Sky Color (a utiliser de preference dans les scenes 
d'exterieur), le point prendra la couleur du ciel (composante 
Horizon : HoR, HoC, HoB) ; avec Fade to Material Color (option plus 
appropriee aux scenes d'interieur), il prendra au contraire la couleur 
propre du materiau (probablement un melange de Col et de Mir, en 
fonction de la valeur RayMir). 
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Figure 5-31 

Exemple d'utilisation 

des options de reflexion floue 
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Les options de transparence 

Un objet n'est transparent que si sa valeur Alpha (A) est differente de 
1.00 : une valeur proche de 0.00 indique un objet presque invisible et 
une valeur egale a 1.00 un objet totalement opaque. Activez l'option Ray 
Transp pour tirer parti d'une transparence calculee en raytracing. La 
valeur IOR correspond a l'indice de refraction du materiau (vous trou- 
verez une liste complete d'indices de refraction courants en annexe), et 
Depth determine le nombre de surfaces transparentes qu'un rayon doit 
traverser. Si vous rencontrez des taches noires dans vos materiaux trans- 
parents, ou si vous avez beaucoup d'objets transparents les uns derriere 
les autres dans votre scene, n'hesitez pas a augmenter ce parametre. 



Ray Transp 



IOR: 1.53 



Fresnel: 0.00 | 



Fac: 1.25 



Figure 5-32 

Exemple d'usage de l'option Ray Transp 
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L'effet Fresnel des materiaux 
transparents 

II fonctionne de la meme facon que pour les objets 
reflectifs, a I'exception que I'objet devient opaque 
lorsque Tangle incident entre la normale a la surface 
et Tangle d'observation atteint une certaine valeur. 



3ds max Materiau multi-objet 
et sous-objet 

Ce materiau de 3ds max permet d'affecter differents 
materiaux au niveau des sous-objets de la geome- 
trie a mettre en couleurs. Son usage est equivalent 
en termes de resultats a celui des indices de mate- 
riau de Blender lorsqu'il s'agit, par exemple, 
d'affecter un materiau different par face d'un cube. 



La valeur Filter permet de teinter dans la masse le materiau transparent, 
plutot que de laisser la couleur de I'objet se melanger a celle de son 
arriere-plan. Par exemple, une bouteille de vin verte teintera de vert les 
objets de 1' arriere-plan. En quelque sorte, Filter est aux objets transpa- 
rents ce que la couleur Mir est aux objets reflechissants. 



Figure 5-34 

En vert bouteille, notre sujet 
produit un bel effet... 




Depth: 2 



Filter: 0.250 



Limit: 1.75 



Falloff: 1.00 |J- 



Figure 5-33 

Exemple d'utilisation des options 
de filtrage et de transmissivite 



Blender et la transparence 

Blender supporte trois types de transparence, le choix entre ceux-ci etant 
affaire de compromis. 

• La transparence Alpha : la couleur de I'objet est melangee a la couleur 
du World de facon inversement proportionnelle a la valeur Alpha. Cette 
methode est rarement realiste, mais c'est la plus simple et la plus rapide 
a calculer. C'est celle employee par defaut par le moteur de rendu. 

• La transparence Ztransp : la couleur de I'objet est melangee a la cou- 
leur de son arriere-plan de facon inversement proportionnelle a la 
valeur Alpha. Cette methode est un peu moins rapide, et reste realiste 
tant que le materiau ne doit pas provoquer la refraction de la lumiere 
(les objets en arriere-plan ne seront jamais deformes au travers du 
materiau). Pour employer cette methode, activez l'option ZTransp 
dans l'onglet Links and Pipeline. 



BON a SAVOIR La transmissivite des materiaux transparents 

Blender prend en compte la transmissivite des materiaux, ce qui implique qu'un rayon de 
lumiere traversant un objet transparent est progressivement filtre, tendant a renforcer Taspect 
compact des objets epais. De meme, la « densite » de son ombre sera affectee par cette pro- 
priety, si le bouton TraShadow est actif. Deux nouveaux parametres font leur apparition 
dans l'onglet Mirror Transp pour utiliser cette fonctionnalite : 

• Limit definit la profondeur limite de transmissivite ; une valeur de . desactive la trans- 
missivite, une valeur de 100 . etant le maximum (ainsi que la valeur recommandee) ; 

• Falloff determine la progression de l'effet, une valeur de 1 . indiquant une progression 
lineaire. Avec une valeur de 2 . 0, par exemple, la visibilite au travers du materiau va etre 
troublee plus rapidement, et avec une valeur inferieure a 1.0, l'effet sera si subtil qu'il 
sera difficile a observer. 
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• La transparence Ray Transp : la couleur de l'objet est melangee a la cou- 
leur de son arriere-plan de facon inversement proportionnelle a la 
valeur Alpha, l'image observee au travers du materiau etant eventuelle- 
ment deformee par son indice de refraction. C'est la methode la plus 
realiste, mais malheureusement aussi la plus longue a calculer. Pour 
l'employer, activez l'option Ray Transp dans l'onglet Minor Transp. 

La refraction floue 

Si vous avez tout assimile concernant les reflexions floues, vous n'aurez 
aucune difficulte a comprendre ce dont il s'agit ici : la refraction floue 
permet de simuler la purete cristalline du materiau transparent. Ideale- 
ment, il est parfaitement homogene mais, concretement, il contient 
peut-etre des microbulles ou des defauts cristallins qui rendent floues les 
images observees au travers de celui-ci. 
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Figure 5-35 

Exemple de materiaux dont la transparence 
est floue. A gauche, une valeur Gloss de 0.90 
et a droite, une valeur de 0.85 : a nouveau, 
il n'est pas necessaire d'avoir des valeurs tres 
basses pour obtenir des resultats tres flous ! 



Les parametres ne sont guere differents de ceux des reflexions floues. 

• Samples : definit le nombre d'echantillons lances depuis le point trans- 
parent pour determiner sa couleur moyenne finale. Plus le nombre 
d'echantillons est important, plus le temps de rendu augmente. 

• Threshold : il s'agit du seuil pour l'echantillonnage adaptatif Si un 
echantillon contribue moins a la couleur du point que la valeur indiquee 
(exprimee en pourcentage), l'echantillonnage est interrompu afin d'eco- 
nomiser du temps de calcul. Des valeurs tres basses permettent d'obtenir 
une transparence plus fidele, mais au prix d'un temps de rendu plus long. 



Samples: 18 



Thresh: 0.005 



Figure 5-36 

Exemple d'utilisation 
des options de refraction floue 



La dispersion subsurfacique (SSS) 

II existe plusieurs methodes pour simuler la dispersion subsurfacique : le 
vertex painting en est une, les nceuds materiaux en sont une deuxieme, et 
il existe meme des scripts Python alliant une ou plusieurs de ces 
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methodes. Mais Blender propose egalement un algorithme de shading 
permettant d'en simuler les effets, de facon relativement realiste mais 
surtout rapide. 

La dispersion subsurfacique est un phenomene lumineux que Ton peut 
observer pour certains materiaux comme la cire, la peau humaine, le marbre 
ou encore certains liquides comme le lait. En fait, les rayons de lumiere 
venant illuminer un tel materiau ne se contentent pas d'etre reflechis par 
celui-ci : une partie des rayons passent a travers les couches superieures du 
materiau et se diffusent a travers celui-ci avant de le quitter a un endroit 
autre que le point d'illumination directe. Le resultat est une apparence plus 
douce, comme si la lumiere etait rendue floue a la surface du materiau. 

La technique est presque simple : elle consiste a etablir une carte d'illu- 
mination a la surface d'un tel materiau, et de rendre celle-ci plus ou 
moins fortement floue tout en filtrant les composantes representatives 
de la couleur interne du materiau. 

L'onglet SSS 

Le panneau SSS rassemble bien evidemment tous les parametres neces- 
saires a la simulation d'un effet de dispersion subsurfacique. Celle-ci 
peut etre simplement obtenue en activant 1' option Subsurface Scattering, 
et en choisissant dans le menu deroulant l'un des nombreux materiaux 
predefinis qui sont disponibles : 

• Custom : il s'agit de l'option par defaut, ou Ton attend de l'utilisateur 
qu'il parametre seul 1' effet souhaite ; 

• Liquides : Whole Milk (lait entier), Skim Milk (lait ecreme) ; 

• Peaux : Skin 1 et 2 (peaux humaines plus ou moins halees), Chicken 
(poulet) ; 

• Fruits et legumes : Potato (pomme de terre), Apple (pomme) ; 

• Mineraux : Marble (marbre) ; 

• Culinaires : Ketchup, Cream (creme). 

Bien stir, ces materiaux predefinis ne vous conviendront que rarement 
directement. Mais souvent, ce sont d'excellentes bases pour le develop- 
pement de materiaux personnalises (Custom), puisqu'il vous suffira de 
partir d'un modele existant et de le modifier legerement pour obtenir le 
resultat souhaite. Par exemple, pour simuler du jade, vous partirez sur la 
base de Marble, puis vous modifierez la couleur de dispersion ainsi que sa 
composante Radius C. 

Leffet SSS va etre pilote par plusieurs grandeurs, le plus souvent liees. 

• La couleur de dispersion : pour la changer, il faut cliquer sur la bande 
de couleur, et le nuancier de Blender fera son apparition. 
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Scale: 0.100 


A 


Radius R 3.67 


Radius G 1.37 


4 


Radius B 0.68 



Col 1.000 



Tex 0.000 



Back 1.000 IJ 



Figure 5-37 

L'onglet SSS 
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• Radius R, C et 8 : il s'agit de la distance a travers laquelle la lumiere va se 
disperser dans la matiere, ou plus simplement de l'intensite du flou 
affectant la carte de lumiere. Ce qui est interessant, c'est qu'il est pos- 
sible de specifier independamment la dispersion d'une couleur au travers 
de la matiere. Par exemple, si vous observez une lampe torche a travers 
vos doigts, ceux-ci seront illumines en rouge : le parametre Radius R 
devra etre sensiblement dominant par rapport aux autres. 

• /OR : ce parametre represente l'indice de refraction, la densite du 
materiau. Vous trouverez en annexe C une liste des indices de refrac- 
tion les plus courants, mais n'hesitez pas a enfreindre ces valeurs pour 
obtenir le resultat visuel recherche : Blender est avant tout un outil 
d'expression artistique. 

Les parametres qui suivent sont propres a la simulation plus qua la defi- 
nition du materiau. lis seront generalement identiques pour tous les 
objets de votre scene faisant appel a la dispersion subsurfacique, par 
souci de coherence, bien que vous soyez libre de briser celle-ci. 

• Scale : les parametres Radius R, G et 6 specifiant la distance de disper- 
sion au travers d'un corps, il est necessaire de donner a Blender une 
notion de l'echelle de vos objets. 

- Scale 1.000: une unite de Blender egale a un millimetre ; 

- Scale 0. 100: une unite de Blender egale a un centimetre ; 

- Scale 0.010: une unite de Blender egale a un decimetre ; 

- Scale 0.001: une unite de Blender egale a un metre. 

• Error : permet de controler l'echantillonnage de la lumiere a la surface 
des objets. Des valeurs elevees permettent une simulation rapide mais 
imprecise et pouvant presenter des artefacts. La valeur par defaut, 
0.050, devrait donner de bons resultats dans un temps raisonnable 
pour un maillage de densite raisonnable. En cours de mise au point, 
augmentez cette valeur a 1 . 000 pour previsualiser l'effet obtenu, avant 
de la ramener a un niveau normal pour les rendus finaux. 
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L'ambition de ces quelques autres parametres est de vous aider a con- 
troler le phenomene de dispersion et vous permettre d'atteindre les 
resultats souhaites. Souvent, une observation attentive de votre environ- 
nement vous mettra sur la voie. 

• Col : determine dans quelle mesure la couleur de dispersion specifiee 
influe sur la couleur de l'objet ; meme avec une valeur nulle, cette cou- 
leur conservera une part d'influence dans le phenomene de dispersion. 

• Tex : determine dans quelle mesure la texture de l'objet sortira floue 
de l'operation ; avec de faibles valeurs, les textures resteront suffisam- 
ment nettes pour preserver les details des textures de visages, par 
exemple, que vous auriez peintes avec application. 

• Front : facteur d'amplification/attenuation du phenomene de disper- 
sion frontale. 

• Back : facteur d'amplification/attenuation du phenomene de disper- 
sion arriere ; particulierement utile pour renforcer l'effet de disper- 
sion sur un sujet principalement eclaire en contre-jour, par l'arriere. 
Typiquement, il s'agit a nouveau du cas ou vous saisiriez une lampe 
torche dans votre main et observeriez l'illumination rouge a travers 
vos doigts. 



Figure 5-38 

Exemple de figurines en jade, 
avec un eclairage rasant 
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Des problemes avec vos materiaux SSS 

La dispersion subsurfacique est une technologie encore jeune dans 
Blender. Dans un premier temps, le moteur de rendu fait une premiere 
passe au cours de laquelle il enregistre la carte d'illumination de l'objet 
avec un materiau SSS. II est done tout a fait normal qu'au debut du 
rendu (la premiere passe) vous observiez 1' apparition d'une image 
etrange, avant que le rendu en lui-meme ne debute. Mais qu'en est-il des 
autres soucis potentiels ? 

• Les ombres a l'arriere de mes materiaux SSS sont etranges. 

Cause : les lampes en Shadow Buffering par la methode Irregular ne 
produisent pas de bons resultats sur l'arriere des materiaux SSS. 
Solution : evitez d'eclairer vos scenes avec des spots en Irregular 
Shadow Buffering si vous avez des materiaux SSS. 

• La dispersion par l'arriere de votre objet semble chamboulee. 
Cause : les normales de votre maillage presentent des problemes ; elles 
doivent etre orientees de facon consistante, vers l'exterieur de l'objet. 
Solution : en mode Edit, la combinaison de touches [Ctrl]+[N] permet 
de recalculer les normales, et le bouton Flip Normals du panneau Mesh 
Tools, menu Editing (touche fF9j), permet de les inverser si necessaire. 

• Dans les reflets, la dispersion des objets n'a pas l'air coherente. 
Cause : un materiau SSS observe indirectement (reflet d'un miroir, 
refraction du verre, etc.) peut paraitre incorrect si l'objet correspon- 
dant nest pas dans le champ de la camera. 

Solution : modifiez le point de vue de la scene pour ramener le mate- 
riau SSS dans le champ de la camera. 

• La dispersion par l'arriere semble manquante ! 

Cause : pour la simulation, seuls les echantillons de 1' avant et de 
l'arriere du materiau (depuis le point de vue de la camera) sont pris en 
compte, afin de limiter l'usage de la memoire et de s'affranchir de 
toute geometrie interne. 
Solution : evitez les chevauchements d'objets. 

Exemple de mise en oeuvre du SSS 

Ouvrezle fichier exercice-ch05.01-depart. blend contenu dans le reper- 
toire /exercices du DVD-Rom. II contient une scene predefinie dont le 
sujet principal est Suzanne, la tete de singe. Derriere elle se trouve une 
source de lumiere, rasante, au niveau du sol, qui devra produire (e'est 
l'objectif) un effet de dispersion arriere. II y a egalement une source de 
lumiere frontale, pour que la scene ne soit pas pleinement en contre-jour. 
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Suzanne est deja selectionnee. Dans le panneau Links and Pipeline des Mate- 
rial buttons, menu Shading (touche fF5j), cliquez sur le bouton Add New et 
renommez le bouton MA: Material en MA: Jade_SSS, par exemple. C'est ce 
type de materiau que nous allons essayer de simuler. Dans l'onglet Material, 
cliquez sur la couleur Col pour afficher le nuancier, ou utilisez les curseurs 
pour donner une teinte verte au materiau, par exemple : R . 690, G . 810 et 
B . 570. Dans l'onglet SSS, activez le bouton Subsurface Scattering et choi- 
sissez Marble dans le menu deroulant. Cliquez sur la couleur de dispersion et 
donnez-lui la meme couleur que la couleur de base du jade : pour ce mate- 
riau, la couleur interne est la meme que la couleur externe. Les parametres 
Radius R, Radius G et Radius B conviennent bien a du marbre, sauf que dans 
notre cas, nous souhaiterions que la dispersion de la couleur verte soit plus 
importante que pour les autres composantes. Commencez par inverser sim- 
plement les valeurs Radius R et Radius G. Utilisez une valeur Error egale a 
1 . 000 pour avoir des previsualisations rapides de l'effet. 




Figure 5-39 

Previsualisation de l'effet : avec Error 1.000, 
| on voit des artefacts au niveau de I'oreille de 
la Suzanne du premier plan. 



Appuyez maintenant sur la touche [F12] pour un premier rendu : la carte 
d'illumination est rendue en premier, puis l'image en elle-meme, inte- 
grant l'effet de SSS sur les trois figurines. On sent deja assez bien l'effet 
sur la figurine du premier plan, mais l'eclairage etant situe juste derriere 
cette tete, la couleur de son oreille devrait etre un peu plus evanescente. 
Nous allons renforcer sa translucidite grace au parametre Back que nous 
allons porter a 3 . 000, tout en multipliant par deux la dispersion de la 
couleur verte a travers le modele : Radius G 17.02. Faites un nouveau 
rendu : s'il vous satisfait, effectuez le rendu final, en diminuant Error a 
0.050 pour avoir une simulation plus fidele. 

Dans les Render buttons, menu Scene (touche [F10]), activez l'OSA avec 
une valeur de 16 et specifiez une pleine echelle de 100 % pour l'image 
finale dans le panneau Render ; puis, activez le bouton Do Sequence dans 
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le panneau Anim (un effet Glow est predefini dans l'editeur de sequences) 
et effectuez le rendu final, touche [F72]. 

Vous noterez que nous n'avons pas touche a la valeur Scale . 10 par 
defaut, les experimentations visuelles ayant conduit aux resultats sou- 
haites. Le parametre Scale aurait merite un peu plus d'attention 
toutefois : en imaginant que notre figurine principale fait une vingtaine 
de centimetres de haut et quelle a ete modelisee sur a peu pres deux 
unites de Blender, il aurait fallu choisir un Scale de . 010 pour etre cohe- 
rent, et regler ensuite Radius C et Back pour que l'effet visuel recherche 
soit atteint. Mais, Blender, c'est aussi cela : la liberte artistique ! 

Vous trouverez le resultat corrige de cet exercice dans le 
fichier exerci ce-ch05 . 01-f i nal . bl end. 
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Les indices de materiaux 

Blender vous offre la possibility d'attribuer plusieurs materiaux distincts 
a un meme objet, jusqu'a concurrence de 16 materiaux au maximum. En 
fait, chaque facette du maillage peut etre individuellement assignee a 
l'un des 16 materiaux possibles. La plupart des operations se deroulent 
dans le panneau Link and Materials du menu Editing (touche fF9j), au 
niveau du groupe de boutons nomme Material. 

Le curseur Mat indique, a gauche, le nombre d'indices materiaux disponi- 
bles pour cet objet et, a droite, l'indice actif Cliquez sur New pour ajouter 
un indice materiau, mais pour l'instant, toutes les facettes sont unique- 
ment attribuees au premier indice. Passez en mode edition de 1' objet, et 
selectionnez les faces devant appartenir au deuxieme indice materiau. 
Prenez garde a ce que le bouton Mat indique (a droite) le deuxieme indice 
comme indice courant, puis utilisez le bouton Assign pour lui attribuer les 
faces selectionnees. Le bouton Select ajoute a la selection en cours toutes 
les faces assignees a l'indice materiau courant. De meme, le bouton Dese- 
lect enleve a la selection en cours les faces assignees a l'indice courant. 
Enfin, le bouton Delete supprime l'indice materiau courant. 

Dans le panneau Links and Pipeline du menu Shading (touche fF5j), vous 
retrouvez le bouton Mat et vous pouvez selectionner le materiau de l'indice 
courant de la meme facon. Vous pouvez alors attribuer a l'indice le mate- 
riau de votre choix grace au selecteur de materiau, ou en ajouter un nou- 
veau. Attention, lorsque vous creez de nouveaux indices, Blender attribue 
automatiquement au nouvel indice le materiau actif precedent. Dans 
l'onglet Links and Pipeline, vous vous retrouverez done avec le meme mate- 
riau pour les deux indices, il ne faudra done pas vous melanger. 



Material 


1 Mat 1 * 1 ? 


New 


Delete 


Select 


Deselect 


Assign 




Figure 5-40 Les faces assignees a l'indice 
materiau n°2 sont selectionnees. 
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Figure 5-41 Un premier materiau 

d'apparence metallique, un second base 

sur une texture Marble assignee au canal Disp 



Enfin, par defaut, les rehauts speculaires sur un objet transparent sont 
totalement opaques, ce qui sied tres bien a des materiaux comme le 
verre. Pour d'autres materiaux, ou pour satisfaire des besoins artistiques, 
vous aurez parfois besoin de rendre les rehauts speculaires plus ou moins 
transparents. Cela sera simplement possible en diminuant la valeur du 
curseur Spec Tra de l'onglet Mirror Tramp. 

Vous pouvez retrouver le fichier source de cet exemple dans le 
repertoire /exercices du DVD-Rom sous le nom exercice-ch05.02- 
final . blend. 



Les textures 

Dans Blender, il est possible de distinguer deux types de textures : les tex- 
tures a base d'images et les textures procedurales. A un meme materiau, il 
est possible d'associer jusqu'a 10 textures differentes (onglet Texture), 
chaque texture pouvant etre plaquee sur 1' objet suivant des regies precises 
(onglet Map input), ou affecter un ou plusieurs canaux (Map To). 



Figure 5-42 

Les onglets relatifs a la 

gestion des textures dans 

les Material buttons 




Nor | Csp | Cmir | Ref | Spec | Amb 



Hard [RayMir Alpha ) Emit | TransLu | Disp 



Stenci|Neg|No RGB 



|DVar 1.0 i 



Var 1.000 



Disp O.gQO m\ 



T\ |Warp|fac 0.0~oT 



L'onglet Texture presente dix champs vides. Pour ajouter une texture, 
choisissez un champ libre et cliquez sur le bouton Add New. Une nou- 
velle texture vierge fait son apparition, et vous pouvez la renommer 
dans le champ T£:. Deux autres onglets sont presentes, Map Input et 
Map To. Utilisez la touche [F6] pour aller dans les Texture buttons du 
menu Shading, et definissez le type de texture grace au menu 
deroulant Texture Type. 

L'onglet Map Input permet de definir la facon dont la texture sera pla- 
quee sur l'objet. En particulier, vous pouvez definir le centre de la tex- 
ture comme coincidant avec le centre de l'objet (option Oreo), ou utiliser 
les coordonnees UV de l'objet pour le placement de la texture 
(option UV). Si vous utilisez une texture de type Image, vous pouvez 
definir la methode de projection : plane, cubique, cylindrique ou sphe- 
rique. Les boutons numeriques o/sX, ofsY et ofsZ permettent de decaler 
le centre de la texture dans les trois directions. Enfin, les boutons 
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numeriques sizeX, sizeY et sizeZ permettent de redimensionner la texture 
dans les trois directions. Attention, il s'agit d'un multiplicateur d'occur- 
rence et non pas d'un facteur d'echelle : dans le meme espace, sizeX = 
sizeY = sizeZ = 2 feront apparaitre deux fois la texture (les details 
apparaitront done deux fois plus petits). De meme, sizeX = sizeY = 
sizeZ = 0,5 feront apparaitre seulement la moitie de la texture sur le 
meme espace (les details apparaitront done deux fois plus grands). 
L'onglet Map To permet de definir le canal affecte par la texture. En par- 
ticulier, nous noterons les canaux Col (les informations de la texture ser- 
vent a colorer la surface de l'objet) et Nor (les informations de la texture 
servent a bosseler la surface de l'objet), qui sont les plus utilises. Lors de 
l'usage de textures procedurales, a moins d'utiliser l'option Colorband de 
la texture (Texture buttons, onglet Colors), il est possible de definir ici la 
couleur qui sera opposee a la couleur de base du materiau. 
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Les canaux de texture 

A l'exception des canaux Col, Csp et Cmir, il suffit, la plupart du temps, 
d'avoir une texture en degrades de gris pour fonctionner avec les canaux ; 
un point noir indique une influence nulle de la texture, un point blanc une 
influence maximale, et des degrades de gris une influence comprise entre 
les deux extremes, proportionnelle a la part de noir et de blanc. Pour les tex- 
tures de type Image, le type de projection (onglet Map Input) est essentiel et 
conditionnera fortement le resultat final. Pour vos propres experimenta- 
tions, vous trouverez la scene de base pour les images suivantes dans le 
fichier exercice-ch05 .03 .blend du repertoire /exercices du DVD-Rom. 

Les principaux canaux sont decrits et illustres ici. 

• Col : les couleurs de l'image sont plaquees sur l'objet, en remplace- 
ment de la couleur Col de l'onglet Material. Le curseur Col et le Blen- 
ding Mode (par defaut Mix) permettent de doser l'effet de ce canal 
(voir figure 5-44). 

• Csp et Cmir : les couleurs de l'image permettent de faire respectivement 
varier les couleurs Spe et Mir de l'onglet Material. Le curseur Col et le 
Blending Mode (par defaut Mix) permettent de doser l'effet de ces canaux. 

• Nor, Disp : ces canaux affectent l'aspect de surface de l'objet, en defi- 
nissant le bosselage de celui-ci. Les parties sombres de la texture defi- 
niront les « creux » de la surface et les parties claires les « bosses » de 
celle-ci. A noter que, pour le canal Nor, ce bosselage est purement 
visuel, et ne modifie en rien la geometrie de l'objet. Au contraire, le 
canal Disp va effectivement deplacer (au moment du rendu) la geo- 
metrie de l'objet ; il conviendra alors d'avoir un maillage suffisam- 
ment subdivise pour que le deplacement soit satisfaisant. Les effets 
sont respectivement controles par les curseurs Nor et Disp. 




Figure 5-43 Une image en noir et blanc 

qui va etre utilisee dans differents canaux 

de texture 




Figure 5-44 Mise en oeuvre du canal Col 
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Figure 5-45 

Mise en oeuvre des canaux 
Nor (gauche) et Disp (droite) 





Figure 5-46 

Mise en ceuvre du canal RayMir 



Figure 5-47 

Mise en oeuvre des canaux 
Alpha (gauche) et TransLu (droite) 



Re/ : ce canal affecte la reflectivite de l'objet, et reflechira plus ou moins la 
lumiere en fonction du degrade de gris de la texture ; il sera done plus 
clair quand la texture sera elle-meme claire, et plus sombre lorsqu'elle 
sera elle-meme sombre. L'effet sera controle par le curseur DVar. 
RayMir : la surface de l'objet reflechira plus ou moins parfaitement 
son environnement dans les zones claires de la texture, a concurrence 
de la valeur Ray Mir de l'onglet Ray Transp. L'effet sera controle par le 
curseur DVar (astuce : essayez RayMir a et DVar a 1, puis inversez les 
valeurs)(voir figure 5-46). 

Alpha : la surface de l'objet sera transparente la ou la texture sera 
sombre, et opaque lorsqu'elle sera claire. La transparence sera a con- 
currence de la valeur Alpha (A) definie dans l'onglet Material, et l'effet 
est controle par le curseur Var. Dans la plupart des cas, activer 
ZTransp ou RayTransp se revelera utile. 

TransLu : la surface de l'objet sera translucide la ou la texture sera 
sombre, et opaque lorsqu'elle sera claire. La translucidite nest con- 
trolee par aucun curseur : un point noir de la texture correspond a une 
translucidite maximale, et un point blanc a une translucidite nulle. 




A noter que certains canaux peuvent etre inverses. lis admettent alors 
trois etats : actives (bouton enfonce), desactives (bouton relache), 
inverses (bouton active mais texte en jaune). 
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Les textures de type Image 

Dans les Texture buttons, dans le menu deroulant Texture Type, choisissez 
Image. Un nouveau panneau intitule Image apparait. Cliquez sur le 
bouton Load Image, choisissez une image sur votre disque dur et validez. 
L'image apparait dans l'onglet de previsualisation. 
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Figure 5-48 Les panneaux relatifs a une texture de type Image 



Bon a savoir 



Les images et la transparence 



Si l'image utilisee supporte la transparence (par exemple, le format 
PNG) et que certaines zones de celle-ci sont transparentes, il est possible 
de preciser a Blender de tenir compte de cette transparence en activant 
le bouton UseAlpha. Au rendu, les zones transparentes reveleront done 
la couleur de base du materiau de I'objet. 

Si l'image utilisee ne supporte pas la transparence, il est possible de 
forcer Blender a considerer I'intensite de la couleur comme critere de 
transparence : les couleurs sombres seront transparentes, tandis que les 
couleurs claires seront opaques ! Pour cela, il vous faudra cocher 
I'option CalcAlpha. 

Que votre image supporte ou non la transparence, vous pouvez utiliser 
le bouton NegAlpha pour inverser les informations de transparence com- 
muniquees par l'image. 



Par defaut, les boutons MipMap et InterPol du panneau Map Image sont 
actives. Le curseur numerique Filter permet de filtrer l'image : des valeurs 
superieures a 1.000 conduiront au placage sur I'objet d'une version floue 
de l'image, des valeurs inferieures produiront un trace plus net. 



Bon a savoir Influence de la methode de filtrage sur I'antialiasage des textures 

II arrivera que vos textures soient floues, alors que vous les prefereriez parfaitement nettes. 
Cela est du au fait que la methode de filtrage (Gauss, panneau Render des Render but- 
tons, menu Scene, touche [F70]) tend a trop les echantillonner. L'usage d'une autre 
methode, comme Box ou CatRom (utilisez le bouton selecteur) donnera des resultats plus 
nets et de meilleure tenue. En particulier, CatRom est la methode employee par Ren- 
derman, le moteur de rendu des studios Pixar pour leurs longs metrages d'animation. 
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Bon a savoir Extension de I'image 



3ds max Materiau Fusion 



Le materiau Fusion dans 3ds max permet de com- 
biner deux definitions de materiaux et utilise un 
masque definissant le pourcentage de fusion. Blender 
fournit des resultats similaires, mais limites a la com- 
binaison de textures, grace a la fonction Stencil (voir 
la section L'usage des masques dans ce meme 
chapitre). 



Bon A savoir Les formats d'image 
supportes par Blender 

Les formats d'image supportes sont BMP, JPG, 
PNG et TGA, mais d'autres formats sont partielle- 
ment supportes (comme le format PSD natif de 
Photoshop). Vous ne pourrez utiliser que ces for- 
mats-la en guise de texture pour vos objets. 



Flat I Cubi~| 
Tube l 



Figure 5-49 Les quatre types de projection 
de I'onglet Map Input 



3ds max Les types de projections 

De 3ds max a Blender, les noms de types de pro- 
jections (ou mapping) changent quelque peu : 
Planaire correspond a Flat ; Cylindrique a 
Tube ; Spherique a Sphere ; Boite a Cube. Les 
options Couvercle et Emballage n'ont toutefois 
pas d'equivalent. L'option Face est tres facile a 
reproduire : dans le panneau Map Input de 
Blender, choisissez simplement UV pour repro- 
duire I'image sur chaque facette de votre maillage. 



Si jamais la taille d'une image finie n'est pas suffisante pour couvrir un 
objet en entier, il est possible de definir le comportement de la texture. 

• Extend : la couleur des bords de I'image est projetee a I'infini pour 
completer la couverture de I'objet. 

• Clip : au-dela des bords de I'image, I'image est consideree comme 
etant transparente, laissant apparaTtre le materiau de base dans la 
zone non couverte. Ideal pour la creation d'etiquettes ou d'autocol- 
lants a la surface de vos objets. 

• Repeat : I'image est repetee indefiniment dans les directions de 
projection ; ideal pour la repetition d'un meme motif sur la surface 
d'un objet. 

• Checker : I'image est repetee indefiniment mais sous la forme d'un 
motif de type damier. Si l'option Odd est activee, I'image est affichee 
une case sur deux, laissant voir la couleur du materiau de base 
lorsqu'elle n'est pas affichee. Si l'option Even est activee, I'image est 
affichee a chaque case, ce qui conduit a un resultat similaire a Repeat 
si Mortar est egale a 0.00. Mortar permet de regler I'espace (en unites 
de Blender) entre deux images, cet espace revelant la couleur de base 
du materiau. 



A moins d'utiliser le depliage UV, il est important de preciser a Blender la 
facon dont I'image devra etre projetee sur I'objet. Blender supporte a ce 
jour quatre types de projections, que Ton retrouve dans I'onglet Map Input. 

• Projection plane (Flat) : la texture est comme une image de film pro- 
jetee sur un mur ou sur une toile depuis un projecteur, sauf que le 
projecteur est strictement vertical (projection dans la direction 
+/- Z). Si I'objet recevant la texture est plus ou moins courbe, la tex- 
ture presentera des distorsions importantes. 

• Projection cubique (Cube) : la texture est projetee comme ci-avant, 
mais dans les six directions a la fois (+/- X, +/- Y et +/- Z). 

• Projection cylindrique (Tube) : I'image est projetee de facon a 
« enrouler » verticalement I'objet recevant la texture. Seules les faces 
orientees perpendiculairement a la direction +/- Z ne sont pas 
habillees convenablement. 

• Projection spherique (Sphere) : la texture est projetee uniformement 
dans toutes les directions a la fois, de facon a ce quelle enveloppe 
completement I'objet. Si I'objet recevant la texture n'est pas lui-meme 
spherique, la texture pourra presenter des distorsions plus ou moins 
importantes. 
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Figure 5-50 

Les differents types 

de projections dans Blender : 

Flat, Cube, Tube et Sphere 



Bon a savoir Charger une video a la place tl'une image 

Cette option se revele pratique dans le cadre de textures animees ; si 
vous pouvez aisement animer une texture procedural grace a ses 
courbes IPO, vous aurez parfois besoin de specifier en arriere-plan 
{World buttons) ou a la surface d'un objet une texture sur laquelle defi- 
lera une video, plutot que de presenter une image statique. La mise en 
place d'une video se fait exactement comme celle d'une image : dans le 
panneau Texture, choisissez Image en guise de Texture type ; puis, dans le 
panneau Image, appuyez sur le bouton Load Image pour choisir votre 
video, activez le bouton Movie, mais desactivez les boutons Inter Pol et 
Mip Map. Dans le panneau Anim and Movie, specifiez la longueur (en 
frames) de la video grace au bouton Frames, puis indiquez la frame de 
votre animation a partir de laquelle votre video sera jouee (StartFr) et 
pendant combien de temps ((.en). Vous pouvez charger des sequences 
d'images ou des videos au format AVI (compresse ou non), bien que 
sous Windows, toute video dont vous disposez du codec idoine sera 
acceptable. 
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Figure 5-51 

Les textures procedurales 
sont definies dans les trois dimensions. 



Les textures procedurales 

Une texture procedurale est une texture dont l'apparence est definie a 
l'aide de fonctions mathematiques plus ou moins complexes. II est pos- 
sible de l'attribuer a un canal ou a un autre, comme pour toute autre tex- 
ture. En revanche, il n'est pas possible de specifier le mode de projection 
de ces textures car, de par leur nature mathematique, les textures proce- 
durales sont definies dans l'espace, en trois dimensions. Ainsi, par 
exemple, un objet avec une texture procedurale de type marbre (Marble) 
revele les veines du marbre en surface de l'objet, mais si Ton coupait 
l'objet ainsi texture en deux, on se rendrait compte que les veines obser- 
vables en surface se propagent egalement au cceur de l'objet. 

Les textures procedurales sont bien evidemment pratiques pour donner 
rapidement couleur aux materiaux de vos objets, mais elles sont aussi et 
surtout redoutables lorsqu'elles sont attributes aux autres canaux de tex- 
ture, afin d'apporter variete et irregularite a des surfaces au rendu autre- 
ment trop parfait. 

II existe differents types de textures procedurales : il faut choisir celle que 
vous souhaitez inserer dans le menu deroulant Texture Type lorsque vous 
souhaitez en inserer une. Chaque type de texture procedurale apparait 
avec ses propres parametres, mais les trois plus frequents sont les sui- 
vants (toutes les textures n'y font toutefois pas appel). 

• NoiseSize : ce parametre definit la taille du motif de la texture proce- 
durale. II est egalement possible d'ajuster celle-ci grace aux boutons 
numeriques SizeX, SizeY et SizeZ de l'onglet Map To. 

• NoiseDepth : ce parametre definit la profondeur du degrade de la texture 
procedurale ; plus cette valeur sera grande, plus le degrade de couleur sera 
fin. Au contraire, plus cette valeur sera faible, plus le degrade sera abrupt. 

• Turbulence : ce parametre permet de deformer le motif de base de la 
texture procedurale ; plus cette valeur sera elevee, plus le motif sera 
chaotique et probablement plus naturel. 



Usages par type de texture 

Les possibilites sont tres elevees : disposant de 10 champs de texture, 
vous pouvez realiser des empilements extremement consequents de tex- 
tures procedurales. Utilisees seules, celles-ci sont rarement satisfaisantes 
et requierent, au contraire, le melange de deux ou trois textures diffe- 
rentes, de meme type ou non. 

Gardez a l'esprit que les textures procedurales peuvent se voir doter des 
couleurs et de la transparence au travers de l'option Colorband, dans 
l'onglet Colors. Elles peuvent egalement etre etirees dans certaines direc- 
tions, dans le panneau Map Input, grace aux boutons sizeX, sizeY et sizeZ. 
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Clouds : tres utile pour les nuages, la fumee ou meme les flammes. 

Egalement pratique en tant que carte de bosselage, dans le canal de 

texture Nor. 

Marble : bien evidemment indispensable pour le marbre, mais aussi 

pour les flammes. 

Stucci : generalement utilisee pour generer, apres association au canal de 

texture Nor, des surfaces granuleuses (pierre, goudron, orange, rouille). II 

est possible de specifier si Ton souhaite obtenir des bosses ou des crevasses. 

Wood : indispensable pour... les textures de bois ! Les meilleurs resul- 

tats seront obtenus apres empilement de plusieurs couches parame- 

trees differemment. 

Magic : pour simuler les reflets irises des bulles de savon (canal Col) ou 

les mailles de tissus (canal Nor). 

Blend : texture qui permet de prendre le controle d'autres textures. Spe- 

cialement utile pour la creation de masques (voir ci-apres) ou d'effets 

speciaux (simulation d'effet Fresnel ou d'epaisseur de verre, par 

exemple, en activant l'option Nor dans le panneau Map Input). 

Noise : pour generer un parasitage type ecran tele qui ne capte rien. Prevu 

pour les animations, le bruit nest jamais identique d'une image a l'autre. 

Musgrave : ideal pour les textures organiques (cerveaux, par exemple) 

mais aussi pour la creation de cuir tanne ou de pierres, en combinant 

plusieurs textures differentes. 

Voronoi : pour le metal martele ou cisele, ou encore pour des textures 

plus organiques (ecailles, peau, reseaux de veines). 

Distorted Noise : vous pourrez obtenir de nombreux resultats plus ou 

moins inattendus en melangeant un bruit de base et une methode de 

distorsion ; tres utiles en complement des autres textures procedu- 

rales, pour casser leur aspect repetitif ou introduire des « accidents » 

supplementaires sur les surfaces. 
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Le SAVIEZ-VOUS ? Textures et materiaux prets a I'emploi 

Vous trouverez sur le DVD-Rom d'installation, dans le repertoire bonus/material/ de 
nombreux materiaux prets a I'emploi. Certains reposent sur des textures procedurales mais, 
globalement, ils sont anciens et ne tirent que peu ou pas parti des textures procedurales les 
plus evoluees actuellement disponibles dans Blender. II y a toutefois sur I'lnternet une refe- 
rence a ne pas manquer, qui propose plus de 20 categories differentes de materiaux, soit plus 
de 500 references pretes a I'emploi au total ! 
► http://www.blender-materials.org/ 

Pour reutiliser un materiau existant, utilisez [Maj]+[FT] et naviguez dans le fichier .blend 
comme s'il s'agissait d'une suite de repertoires. Dans le repertoire Mate ri al /, selectionnez celui 
que vous souhaitez importer dans votre scene et validez. Une fois cela fait, vous pouvez attribuer le 
materiau importe a n'importe lequel des objets de votre scene, grace au bouton ascenseur qui figure 
dans le panneau Links and Pipeline, dans les Material Buttons du menu Shading [F5J. 
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Figure 5-52 Utilisation de plusieurs 
couches de texture 





Figure 5-53 

La texture occupant le haut de la pile 



L'usage des masques 

Blender accepte jusqu'a dix couches de texture pour un meme materiau. 
Normalement, la derniere texture (celle du bas) ecrase les precedentes, 
en fonction des canaux affectes. Mais il vous est possible d'inserer, entre 
deux couches de la pile, une texture speciale qui fera office de masque ou 
de pochoir. 

Cette texture speciale, nommee Stencil, permet de determiner la visibilite 
des textures qui l'encadrent, selon des proportions definies par le 
degrade de gris de cette texture, sachant qu'un point parfaitement noir 
revelera la texture la plus basse de la pile, un point parfaitement blanc la 
texture la plus elevee de la pile, et une valeur de gris un melange des deux 
textures selon les proportions de noir et de blanc. 

Par exemple, inserons une texture de type Image representant du beton 
dans le premier champ. 

Dans le deuxieme champ, mettons en place notre masque, egalement 
une texture de type Image, et activons les boutons Stencil et No RGB dans 
l'onglet Map To. Le bouton No RGB n'est utile que si le masque est une 
image RGB au lieu d'une vraie image en degrade de gris. 



Figure 5-54 

L'image en degrade de gris faisant 

office de pochoir, occupant I'espace 

intermediate entre les deux textures 




Enfin, dans le troisieme champ, inserons une derniere texture de type Image. 



Figure 5-55 

La texture occupant le bas de la pile 
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Au rendu, les deux textures encadrant le masque se sont mariees confor- 
mement aux instructions. Ces illustrations ont ete realisees avec des tex- 
tures de type Image, mais il vous est bien sur possible d'utiliser des 
textures procedurales ou des greffons. Le fichier d'exemple est dispo- 
nible dans le repertoire /exerci ces du DVD-Rom sous le nom 
exerci ce-ch05 . 04-fi nal . bl end. 




Figure 5-56 

L'amalgame des deux textures, 
en fonction des informations 
apportees par le pochoir 



Les greffons de texture 

D'autres textures procedurales (car faisant appel a des fonctions mathe- 
matiques) sont disponibles sous forme de greffons a telecharger separe- 
ment. A l'instar des textures procedurales, les greffons de texture 
disposent de leurs propres parametres de reglage, qui peuvent fonc- 
tionner ou non comme les parametres de meme nom des textures proce- 
durales de base de Blender. 

Pour utiliser un greffon de texture, choisissez simplement Plugin dans le 
menu deroulant Texture Type. 

Le depliage UV 

Parfois, vous souhaiterez pouvoir positionner tres precisement une 
image sur un maillage ; a d'autres occasions, vous ne desirerez absolu- 
ment aucune distorsion de l'image plaquee, dont la projection devra 
suivre precisement les circonvolutions de l'objet, quelle que soit sa com- 
plexity. A ces problemes, une seule solution : le depliage UV. 

La technique consiste « simplement » a deplier votre maillage pour le 
poser « a plat ». Bien sur, il faudra pratiquer ici et la des incisions afin de 
rendre le depliage possible. Ces incisions s'apparenteront, lors du rendu, 
a des coutures. 

Nous allons voir ici comment realiser le depliage d'un objet simple. Ouvrez 
le fichier exerci ce-ch05 .05-depart. blend, qui presente l'ecran principal 
scinde en deux : a gauche, la vue 3D et, a droite, l'editeur UV '/Image. 



ASTUCE Animation 
des textures procedurales 

Comme vous le verrez dans le chapitre 7, Techni- 
ques d'animation fondamentales, il vous est 
possible d'associer des courbes IPO aux parame- 
tres de votre texture procedural, et ainsi creer tres 
facilement des textures animees. 



Bon A savoir 
Ou trouver des greffons de texture 

De nombreux greffons sont disponibles sur Internet. 
Un site a en revanche endosse la mission de les cen- 
traliser et de les distribuer : 
► http://www-users.cs.umn.edu/~mein/ 

blender/plugins/. 
lis y sont disponibles sous format compresse ; il vous 
faudra toutefois choisir la version propre a votre sys- 
teme d'exploitation, car un greffon ne fonctionne 
que pour le systeme pour lequel il a ete compile. 
Le meme site propose egalement une compilation 
de greffons de sequence, ainsi que des scripts 
Python. Vous trouverez sur le DVD-Rom d'accompa- 
gnement, dans le repertoire /bonus/pl ugi ns/ 
les archives avec la compilation des greffons dispo- 
nibles a ce jour, precompilers pour diverses plates- 
formes. 



Bon A savoir Le depliage UV et la confection 

Le depliage UV s'apparente, d'une certaine facon, 
a la fabrication de vetements. En confection, on 
realise la decoupe des bouts de tissus selon des 
patrons, a plat. Les vetements sont alors assem- 
bles grace a des coutures, et enfin le modele est 
habille du vetement assemble et cousu. En 
depliage UV, I'ordre des operations est inverse : 
l'objet est deja habille, on indique la position des 
coutures pour une operation d'incision virtuelle, et 
on deplie la « peau » de l'objet a plat, pour former 
le patron que Ton pourra peindre, et ainsi lui 
donner matiere et texture. 
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3ds max, Maya Depliage UV 



Bon a savoir Au sujet de la methode 
de depliage Angle Based 

Cette methode de depliage {Angle Based Flatte- 
ning) favorise de faibles distorsions angulaires au 
lieu de favoriser de faibles distorsions surfaciques, 
un peu comme la methode Conjormal, a ceci 
pres que cette methode n'a pas tendance a pro- 
duire de cartes depliees qui s'effondrent en pre- 
sence de facettes tres etirees. Cela permet de gerer 
des cartes de depliage particulierement complexes 
sans avoir recours au pinning (clouage). 
Generalement, vous reserverez I'usage de Angle 
Based aux depliages de formes organiques, et 
celui de Conjormal aux formes mecaniques ou 
architecturales. 



Les outils de depliage de 3ds max sont tres corrects, mais ne permettent 
malheureusement pas de positionner des coutures avant depliage (sauf 
en cas d'utilisation du Pelt unwrapper). En revanche, ils permettent aise- 
ment de juxtaposer des aretes adjacentes. De son cote, Maya offre plus 
de fonctionnalites que 3ds max en matiere de depliage, mais selon cer- 
tains utilisateurs, ces outils peuvent se reveler plus confus. Grace au 
script MEL, un nouvel outil Pelting est disponible, mais s'agissant d'un 
processus totalement automatise, il offre moins d'options a I'utilisateur. 
Les outils de depliage UV fournis par Blender font partie des meilleurs 
outils sur le marche, avec un depliage selon la methode Conjormal ou 
Angle Based, la mise en place des coutures, le clouage des coordonnees, 
la mise a jour interactive de la carte depliee apres deplacement de coor- 
donnees clouees, etc. Dans la version 2.42 de Blender, de nouvelles fonc- 
tionnalites ont encore ete ajoutees, dont une revision de I'algorithme 
de depliage et des outils pour limiter la deformation du depliage. 
En revanche, alors que 3ds max et Maya supportent des cartes de 
depliage UV multiples pour un meme maillage. Blender est limite a une 
carte unique par maillage ; chez les concurrents, cela permet aux utilisa- 
teurs d'utiliser des depliages avec des coutures differentes, ou de tra- 
vailler a des niveaux de detail differents lors de la peinture des textures. 
Enfin, a noter que dans 3ds max, il s'agit d'un modificateur UVW tandis 
que dans Blender, il s'agit d'un outil d'edition. 



Dans la vue 3D, entrez en mode Edit et selectionnez tous les points de con- 
trole (touche [A]). L'apparition d'un onglet UV Calculation ne vous echap- 
pera pas dans les boutons du menu Editing [F9] ; passez dans ce dernier. 



ASTUCE Usage des modes de projection 
autres que Conformal et Angle Based 

Si Conjormal et AngleBased sont les methodes 
de depliage les plus avancees, les autres methodes 
ne sont pas a negliger pour autant. En effet, avant 
meme de definir des coutures, vous pouvez utiliser 
un mode de projection particulier {Project- 
fromView, par exemple) pour afficher dans I'edi- 
teur UV/lmage un groupe de sommets dont 
I'arrangement est deja relativement a plat. Vous 
pouvez ensuite selectionner (touche fBJ) les som- 
mets dont I'arrangement est satisfaisant et figer 
leur position en les clouant {Pin, touche fPJ). 
Apres avoir dispose des coutures de facpn ade- 
quate, ou en faisant varier successivement les 
modes de projection (ou les angles dans la vue 3D 
pour I'option Project jrom View), vous obtenez 
un depliage manuel satisfaisant, en prenant soin a 
chaque fois de clouer les groupes de sommets qui 
vous conviennent. 



UV Calculation 
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Figure 5-57 

L'onglet UV Calculation 



C'est, en effet, l'onglet le plus important que nous allons etudier mainte- 
nant. Reperez le bouton Angle Based, et cliquez dessus : un menu derou- 
lant vous permet de choisir la methode de depliage, mais laissons-le sur 
Angle Based. Avec le pointeur de la souris dans la vue 3D, utilisez la touche 
[U] pour commander le depliage, en essayant les diverses methodes stan- 
dards de depliage : Project from View (de preference, effectuez ce dernier 
test depuis la vue de la camera, touche [0] du pave numerique) et Reset, 
puis les boutons CubeProjection, SpherefromView et CylinderfromView. En 
fait, chacune de ces options determine une methode de depliage, mais ce 
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ne sont que des points de depart a de nombreuses operations de depliage 
qui devront etre realisees a la main par des utilisateurs avances. 

Pour notre part, nous allons nous contenter de la methode Angle Based par 
defaut, car c'est la plus naturelle, et parce quelle a ete developpee dans un 
souci d'aisance. Comme nous l'avons deja suggere, cette methode fonc- 
tionne mieux lorsque des coutures ou des joints (seams) sont definis. La 
methode pour les ajouter consiste a selectionner les aretes de notre choix, et 
a specifier des jointures le long de celles-ci grace a la combinaison de 
touches [Ctrl]+[E], qui appelle un menu special. Celui-ci permet d' ajouter 
des coutures (Mark Seam) ou, au contraire, d'en supprimer (Clear Seam). 



ASTUCE Marquage rapide de coutures 

La combinaison de touches [Alt]+bouton droit 
de la souris sur une arete permet d'ajouter ou de 
supprimer une couture sur celle-ci. De meme, 
[Maj]+[Alt] et bouton droit de la souris permet 
de marquer/supprimer toutes les coutures entre la 
derniere couture marquee et I'arete cliquee. 



ASTUCE Clouage et declouage 

Avec les methodes Conformal comme Angle Based, la position des sommets 
deplies est recalculee a chaque fois selon le meme algorithme. Parfois, le 
resultat ne sera pas conforme a vos attentes, ou vous viserez des resultats 
particuliers non prevus par I'algorithme de depliage. Dans I'editeur UV/ 
Image, vous pouvez selectionner (touche fBJ) des sommets specifiques, les 
deplacer a I'endroit de votre choix, et les clouer sur place grace a la 
touche [P] (utilisez la combinaison de touches [Alt]+[P] pour declouer la 
selection). Lorsque vous relancerez le depliage (touche [£]), tous les som- 
mets seront redistribues par I'algorithme, a I'exception des sommets cloues 
qui resteront parfaitement statiques. Par exemple, dans I'image suivante, 
le depliage est realise en Project from View depuis la vue de la camera. 
Les sommets de la face avant ont ete cloues, et si Ton relance maintenant 
le depliage, les positions de tous les autres sommets seront recalculees. 





Edge Specials 



Clear Seam 
Rotate Edge CW 
Rotate Edge CCW 
Loopcut 
Edge Slide 
Edge Loop Select 
Edge Ring Select 
Loop to Region 
Region to Loop 
Mart Sharp 
Clear Sharp 



Figure 5-58 

Le menu special des aretes, invoque grace 
a la combinaison de touches [Ctrl]+[E] 



Figure 5-59 



Dans la vue 3D, toujours dans le mode Edit (touche [Tab]), choisissez dans 
l'en-tete le mode de selection des aretes. Commencez par selectionner l'une 
des aretes de la face superieure (bouton droit de la souris), puis ajoutez a la 
selection (bouton droit de la souris pendant que la touche [Maj] est main- 
tenue enfoncee) toutes les aretes horizontales de la face superieure. 
Appuyez sur la combinaison de touches [Ctrl]+[E] pour definir les coutures 
du maillage. Selectionnez a nouveau tous les sommets (touche [A]). 



umm\ 

Figure 5-60 

Le mode de selection des aretes 



181 



Figure 5-61 

Les coutures apparaissent 
en orange (en mode Edit). 



Important 
Les limites d'application du depliage 

Quelle que soit la methode de depliage employee, 
celle-ci ne s'applique qu'aux faces selectionnees 
de votre modele. 




Avec le curseur de la souris dans l'editeur UV/lmage, appuyez sur la 
touche [£]. Nous obtenons enfin quelque chose d'interessant : une face 
carree et des faces effondrees. 



Figure 5-62 

Notre patron est encore loin d'etre parfait, 
malgre les premieres coutures. 
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II va sans dire que la face parfaitement carree est celle dont les aretes ont 
ete declarees comme coutures. De retour dans la vue 3D, selectionnez 
l'une des aretes horizontales de cette face et supprimez-en la couture 
(combinaison de touches [Ctrl]+[E] puis Clear Seam) ; en revanche, selec- 
tionnez les quatre aretes verticales et ajoutez une couture (combinaison de 
touches [Ctrl]+[E] et Mark Seam). Selectionnez ensuite toutes les aretes 
(touche [A]) et, a nouveau avec le pointeur de la souris dans l'editeur 
UV/lmage, appuyez sur la touche [E] pour ordonner un nouveau depliage. 
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Les coutures correctement definies, au depliage, le cube donne un patron 
coherent et facile a colorier. Pour fignoler, vous pouvez utiliser dans l'edi- 
teur UV/lmage les memes touches d'edition que dans les vues 3D : 

• la touche [A] selectionne/deselectionne ; 

• la touche [G] deplace la selection ; 

• la touche [R] fait tourner la selection ; 

• la touche [S] redimensionne la selection. 

Bien sur, pour toutes les manipulations, vous pouvez regler les increments 
de transformation en maintenant la touche [Ctrl] appuyee (forcant, par 
exemple, les rotations a des increments de 5°). L'en-tete de l'editeur 
UV/lmage presente une entree UVs qui donne acces a de nombreuses 
options d'edition qui vous sont deja familieres, comme l'edition propor- 
tionnelle (touche [0]), la possibilite de masquer ou reveler des faces 
(touches [H], [Alt]+[H], [Maj]+[H]) ou encore de retourner symetriquement 
la selection selon les directions horizontale et verticale (touche [M]). 



Figure 5-63 

Les nouvelles coutures sont definies, et la 
forme depliee est coherente, facile a peindre ! 

ASTUCE Limiter retirement 
des facettes sur la carte de depliage 

Un outil est a votre disposition pour limiter retire- 
ment excessif de certaines facettes lors du depliage 
de la carte UV. Une fois le depliage realise, la combi- 
naison de touches [Ctrl]+[V] permet de 
« relaxer » le maillage aux endroits ou il parait trop 
tendu ou etire, sans toucher aux bords du maillage 
deplie. Vous pouvez ensuite utiliser la molette de la 
souris ou les touches [+] et [-] du pave numerique 
pour ajuster I'effet entre la version d'origine et la 
version dont retirement est limite : le taux de 
melange est alors interactivement affiche au bas de 
la vue de l'editeur UV/lmage. 

Stretch minimize. Blend 0.80. 
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Figure 5-64 



Peindre la texture avec un outil de dessin externe 

Si vous souhaitez peindre l'image qui sera plaquee sur l'objet dans un 
logiciel de dessin tiers, comme Gimp (http://www.gimp.org), que nous 
vous recommandons, il vous faut au prealable exporter le patron sous 
forme d'image lisible par ce logiciel. Pour cela, utilisez le script Save UV 
Face Layout qui se trouve dans le menu UVs. 



^ 



Object 




Figure 5-65 

Le script Save UV Face Layout en action 
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En appuyant sur le bouton OK, ce script Python va enregistrer dans un 
fichier l'image depliee de l'objet selectionne, qui portera le nom du 
fichier .blend, mais associe a l'extension * . tga. Par defaut, l'image fait 
1 024 x 1 024 pixels d'arete (ainsi que defini park bouton numerique Size), 
et les aretes depliees seront materialisees par des lignes dont vous frxerez la 
largeur a 1 pixel (bouton numerique Wire: l). A priori, vous n'aurez pas a 
toucher aux autres parametres a moins de comprendre ce que vous faites. 



Figure 5-66 

L'image depliee generee par le script 



ASTUCE Mise en place de caiques pour les cartes UV 

II est possible d'attribuer a un maillage plusieurs caiques distincts de depliage UV. Cela 
permet, par exemple, d'avoir un caique contenant les coordonnees UV pour les textures clas- 
siques, un caique pour stacker le resultat d'une operation de Baking automatique, etc. 
L'interet est que les coordonnees UV peuvent differer d'un caique a I'autre. Cela permet, par 
exemple, d'avoir un caique englobant le corps entier d'un personnage, et un autre unique- 
ment pour le visage, qui peut necessiter des details beaucoup plus fins (bosselage, carte nor- 
male) que le reste du corps, tout en partageant une carte de couleur avec le reste du corps. 
Les controles sont places dans le menu Editing, touche [F9], dans le panneau Mesh. La 
rubrique UV Texture contient un bouton New qui permet d'ajouter de nouveaux caiques : 
le bouton bleu-vert determine le caique actif, le bouton avec la croix permet de le supprimer. 
Le caique actif est affiche dans la vue 3D et est disponible pour edition dans la vue UV/ 
Image Editor. Certaines fonctions de Blender peuvent necessiter de specifier un nom de 
caique UV lorsqu'elles en ont besoin, comme le modificateur Displace, par exemple ; elles 
disposent alors d'un champ specifique a cette information. 
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Figure 5-67 



L'image depliee sauvegardee par le script est stockee par defaut dans le 
meme repertoire que le fichier *. blend sur lequel vous travaillez. Vous 
pouvez alors l'ouvrir dans le programme de dessin de votre choix, et 
peindre par-dessus ce gabaritles couleurs souhaitees. Nous n'aborderons 
pas ici les techniques de peinture de cartes UV, et passerons directement 
a ce qui est une image finale tres basique. 
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Figure 5-68 

Un exemple de carte UV 
peinte a la main dans Gimp 



Peindre la texture directement dans Blender 

Blender integre un mini-studio de peinture, qui vous permet de peindre 
ou retoucher des cartes UV. Ainsi, plutot que d'exporter le patron du 
cube deplie pour l'ouvrir dans Gimp et le rappeller ensuite dans Blender, 
choisissez New dans le menu Image de l'editeur UV/lmage. 

Outre le nom de la texture, un panneau flottant apparait et vous invite a 
specifier les dimensions en largeur et en hauteur de la texture (respecti- 
vement Width et Height). Vous pouvez desormais chercher a peindre vos 
textures, soit directement a la surface de l'objet, dans la vue 3D, soit dans 
l'editeur UV/lmage : 

• Dans la vue 3D, choisissez le mode Texture Paint : dans le menu Editing, 
touche [F9], un nouvel onglet Paint apparait, tres similaire a celui qui 
permet la peinture sur sommet. L'image precedemment creee dans 
l'editeur UV/lmage (par defaut, un fond noir) est automatiquement affi- 
chee en temps reel dans la vue 3D. 

• Dans l'en-tete de l'editeur UV/lmage, activez l'icone Texture Paint. 
Avec le curseur de la souris dans cette meme vue, appuyez sur [C] ou 
passez par le menu View>Paint Tool pour afficher les outils de pein- 
ture sous forme de panneau flottant. 

• N'oubliez pas de sauvegarder l'image nouvellement creee, par 
exemple lmage>Pack Image as PNG. 

Les outils a votre diposition pour peindre votre texture vous rappelleront 
certainement ceux de Gimp. Vous pouvez definir differentes brasses, et 
passer de l'une a l'autre grace au bouton selecteur devant le champ BR:. 
Dans le meme selecteur, utilisez l'option Add New pour creer une nou- 
velle brosse. 
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OK 


Width: 1024 
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UV Test Grid 


32 bit Float 





Figure 5-69 

L'option New Image du menu Image 



ASTUCE Sauvegarder les brasses inactives 

Lorsqu'un bloc de donnees n'a pas d'utilisateurs, il 
n'est pas enregistre et a la prochaine ouverture du 
fichier, le bloc a disparu. Vous ne pouvez avoir qu'une 
brosse active a la fois, mais vous ne souhaitez certai- 
nement pas que toutes les brasses creees pour 
detailler une texture soient perdues a chaque debut 
de session. Vous veillerez alors a ce que le bouton F a 
droite du nom de la brosse soit actif. Si c'est le cas, le 
bloc de donnees sera sauvegarde et a nouveau dispo- 
nible pour la prochaine session. 



Figure 5-70 L'icone Texture Paint 
de l'en-tete de l'editeur UV/lmage 
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BON a SAVOIR Une texture en guise de brosse 

Tout en bas de la fenetre flottante se trouve un 
selecteur de textures. Vous pouvez choisir toute tex- 
ture deja existante, ou en creer une nouvelle (Add 
New). La texture se definit normalement dans les 
Textures Buttons, mais prenez garde a selec- 
tionner I'option Brush dans le panneau Preview. 
La texture peut etre procedural ou bitmap. L'uti- 
lisation d'une texture permet d'obtenir des brosses 
aux formes tres complexes. Les amateurs de logi- 
ciels de dessin 2D apprecieront particulierement 
les richesses que de tels outils peuvent apporter a 
la peinture des textures. 



Une brosse est definie par differentes proprietes : 

• Opacity : le taux de transparence de la couleur, ou la pression de la 
brosse ; 

• Size : la taille de la brosse ; 

• Falloff : le taux d'attenuation de la brosse ; une valeur faible donne des 
contours tres flous, une valeur elevee des contours tres durs ; 

• Spacing : la finesse du trace ; une valeur de 1 donne un trace tres con- 
tinu, des valeurs plus elevees introduisent progressivement de la dis- 
continuite. 

Elle opere selon differents modes de fonctionnement : 

• Draw : la brosse depose effectivement la couleur selectionnee sur la 
texture ; 

• Soften : la brosse agit comme une gomme pour cette couleur ; 

• Smear : cette brosse estompe et etale la couleur selectionnee ; 

• Clone : permet de doner depuis une image vers une autre. II faut indi- 
quer dans le selecteur IM: l'image source, et l'appliquer avec le bouton 
gauche sur la texture en cours de peinture. Le bouton B permet d'indi- 
quer l'opacite de l'image source par rapport a l'image de destination. 

Toutes les options n'ont pas encore ete evoquees, mais il suffira de dire 
que le selecteur lateral Mix permet d'indiquer la methode de melange de 
la couleur appliquee par la brosse a la texture deja peinte, et que I'option 
Airbrush permet d'envoyer en flux continu la peinture sur la texture : plus 
vous stagnez a une position, plus celle-ci se charge en « peinture » dont 
l'opacite augmente jusqu'a etre totale. 



Figure 5-71 

Outils de peinture 
des textures integres a Blender 
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Travailler avec des cartes UV 

De retour a Blender, en mode Edit, prenez garde a ce que tous les som- 
mets soient selectionnes et que le depliage soit visible dans l'editeur 
UV/lmage : le patron precedemment obtenu refait normalement son 
apparition. Dans l'en-tete de l'editeur, dans le menu Image se trouve 
l'entree Open, qui ouvre le selecteur de fichiers. Choisissez avec le bouton 
gauche de la souris l'image dans laquelle vous avez enregistre vos travaux 
de peinture et appuyez sur la touche [Entree] pour valider. 
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ASTUCE Textures repetitives 

Vous n'etes pas fondamentalement 
oblige de peindre une carte UV parfai- 
tement adaptee a votre depliage. Vous 
pouvez en effet redimensionner votre 
depliage UV de sorte que son espace 
deborde du canevas de I'image ! 
L'image est alors considered comme se 
repetant autant de fois que necessaire 
dans les deux directions, afin que tous 
les sommets UV soient couverts par 
celle-ci. L'avantage est que vous 
pouvez ainsi utiliser des textures rac- 
cordables de faibles dimensions pour 
ornervos maillages. 
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Figure 5-72 



Dans la vue 3D, revenez en mode Object, et appuyez sur la combinaison 
de touches [Alt]+[Z] pour constater la prise en compte de la carte UV par 
l'objet. En revanche, si vous effectuez un rendu de la scene 
(touche [F12]), vous n'obtenez que le cube gris par defaut de la scene ! 
C'est parce que rien hindique a Blender que le materiau du cube doit 
prendre en compte les coordonnees UV du depliage et l'image peinte. 

Rendez-vous alors dans les Material buttons du menu Shading, 
touche [F5] ; dans l'onglet Material, il faut activer le bouton TexFace ; la 
carte UV remplacera desormais le Col du materiau. Le fichier de travail 
final, nomme exercice-ch05.05-final .blend, est disponible dans le 
repertoire /exercices du DVD-Rom d'accompagnement. 




ASTUCE Live Unwrap Transform 

Nous avons deja vu que lorsque le bouton de 
depliage est active grace a la touche [E], les som- 
mets sont redistribues, a I'exception des sommets 
cloues. Mais, lorsqu'un sommet cloue est deplace 
(touche fCJ, par exemple), le depliage ne se met pas 
a jour automatiquement ; il faut relancer le depliage. 
II existe toutefois un mode special dans le menu UVs 
de I'editeur UV/ Image : Live Unwrap Trans- 
form. Activez-le, et dans I'editeur UV/ Image, 
clouez deux des points de la branche centrale du 
patron, comme sur I'illustration suivante : 




Figure 5-73 

Maintenant, deselectionnez tous les sommets 
(touche [A]) et selectionnez seulement le sommet 
cloue superieur (touche (Bj). Promenez ensuite ce 
sommet (touche fC]) et observez comment le Live 
Unwrap Transform opere : tous les sommets sont 
recalcules en temps reels, tenant compte des cou- 
tures, des sommets cloues et du deplacement impose 
interactivement a la selection de sommets cloues. 




Figure 5-74 



Figure 5-75 

Notre cube, enfin pare 
des couleurs de la carte UV 
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Plusieurs cartes UV affectant differents canaux 




Figure 5-76 Exemple d'image 

en noir et blanc permettant de controler 

le « bosselage » de la surface 



Nous avons vu qu'il etait possible d'associer des images a des canaux de 
texture particuliers, comme une image en degrades de gris associee au 
canal Nor, pour simuler des bosses, des rayures ou des asperites a la sur- 
face de l'objet. Cela est egalement possible sous forme de cartes UV, 
mais il faudra que toutes vos images respectent le meme patron de 
depliage, car a un materiau ne peut etre associe qu'un seul patron. Par 
exemple, supposons que nous ayons l'image en noir et blanc ci-contre 
pour illustrer des rayures a la surface de l'objet. 

Rendez-vous dans les Texture buttons du materiau, et ajoutez une nou- 
velle texture (Add New) s'il n'y en a pas (le cube par defaut presente une 
texture vide que vous pouvez ici utiliser). Choisissez Image comme Tex- 
ture type, et grace au bouton Load Image, chargez l'image en noir et 
blanc. Retournez alors dans les Material buttons ; dans l'onglet Map 
Input, pour la texture courante, choisissez UV pour indiquer a Blender 
qu'il doit appliquer a cette image les memes coordonnees UV que celles 
deja existantes. Enfin, dans l'onglet To, desactivez le canal Col pour 
activer le canal Nor (attention : nous souhaitons faire apparaitre nos 
traits noirs sous forme de creux, il faut done inverser le canal Nor, en cli- 
quant deux fois dessus de facon a ce que son texte apparaisse en jaune). 



Figure 5-77 

Une texture en noir et blanc dans le canal Nor 
permet de rayer la surface de notre cube. 




Vous pouvez de cette facon aj outer autant de textures que vous le sou- 
haitez, et meme combiner texture UV et texture Oreo (dans les boutons 
de l'onglet Map Input), si cela presente un interet pour vous : par 
exemple, lorsque vous souhaitez appliquer de facon uniforme, sur un 
objet dote d'une carte UV, une texture procedurale. 
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Render Baking, ou la sauvegarde du resultat de rendu 
dans une texture UV 

Cette technique permet d'effectuer un rendu d'un objet et d'en stocker le 
resultat directement dans la carte UV de l'objet. Les avantages sont mul- 
tiples, surtout que Blender, grace a ses passes de rendu, peut stocker le 
resultat d'une passe particuliere dans la texture UV. 
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Figure 5-78 

Par exemple, les informations relatives 
a I'occlusion ambiante sont stockees dans 
la carte UV du modele ; celui-ci peut alors 
etre rendu, par exemple, en mode Shadeless 
et avec I'occlusion ambiante desactivee : 
les ombres relatives a I'occlusion, enregistrees 
lors du Baking, sont alors restituees. 



Le Render Baking n'est disponible que pour les maillages a l'exclusion de 
tout autre type d'objet. Une image doit avoir ete assignee a la texture, 
dont les coordonnees UV ont ete specifiees, soit par calcul simple des 
UV (en mode Edit : touche [U] puis choix d'une methode de calcul), soit 
par depliage UV (vue UV/lmage Editor : touche [E] avec les methodes 
Conformal ou Angle Based), soit par depliage automatique (en mode Edit : 
touche [U] puis option Unwrap (Small Projections)). 

Le Render Baking s'effectue sur tous les objets selectionnes et eligibles 
(maillages dont les coordonnees UV ont ete determinees). La combi- 
naison de touches [Ctrl] +[ Alt] +[B] appelle un menu flottant qui permet 
de choisir le type de passe a enregistrer dans la texture. 

La meme fonction est accessible (avec des options similaires) depuis le 
menu principal : Render>Bake Render Meshes>... ou grace a l'onglet Bake, 
dans les Render buttons du menu Scene (touche [F10]). 
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Figure 5-79 

Menu de selection du type de passe 
a enregistrer dans la texture 
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Margin: 2 



Figure 5-80 

L'onglet Bake, qui donne acces 
aux options de baking 
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C'est cet onglet qui permet de controler le plus finement l'operation de 
sauvegarde du rendu dans les textures. 

• Full Render : stocke le resultat complet du rendu (incluant les textures, 
les reflets, les ombres, la passe d'occlusion ambiante, etc.) dans la tex- 
ture UV de l'objet. Seule limitation : les reflets speculates ne sont pas 
integres, car ils sont dependants de la position de la camera. 

• AmbientOcclusion : la passe d'occlusion ambiante est stockee dans l'image 
depliee, pouvant ainsi affecter la couleur difliise de l'objet, lors d'un pro- 
chain rendu, tout en s'epargnant de recalculer a nouveau cet effet d'eclai- 
rage. Peut etre particulierement utile dans le cadre du rendu d'animations. 

• Textures : permet d'effectuer le rendu de toutes les textures appliquees 
et d'en fondre le resultat en une seule. En particulier, cette option 
permet de convertir sans se fatiguer le resultat d'une texture procedu- 
rale en une image UV, qui pourra a loisir etre modifiee, manipulee, 
melangee avec d'autres images dans un logiciel comme Gimp. 

A noter le parametre Margin, qui definit le nombre de pixels suivant lequel 
l'image, dont le rendu a ete sauvegarde dans les textures, doit etre pro- 
longed. Ceci permet de prevenir tout risque d'apparition de coutures 
noires lors du placage de la texture sauvegardee au moment d'un rendu. II 
est deconseille de l'abaisser en dessous de 1, sa valeur par defaut etant 2. 
Pour sa part, le bouton Clear force la purge des images devant recevoir le 
resultat du baking avant l'operation. 

Carte normale et carte de emplacement 

Dans l'industrie du jeu ou en complement de logiciels 3D specialises, il 
est souvent utile d'extraire des informations tees detaillees d'un modele 
haute resolution, de stocker celles-ci dans une carte UV et de l'appliquer 
a un modele basse resolution. 



Figure 5-81 

A partir d'un modele 3D haute resolution 

d'une caisse en bois (sans couleurs 

pour faciliter la comprehension), 

une carte normale est generee 

en utilisant la fonction Bake 
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Dans le cas des cartes normales, il s'agit de dormer l'illusion qu'un 
modele basse resolution presente le meme niveau de details (plis, 
rayures, rides, ecailles et boutons, etc.) qu'un modele haute resolution. 
Le modele conserve sa geometrie : il reste en basse resolution. 




Dans le cas des cartes de deplacement, il s'agit plutot de donner la possi- 
bilite de reconstruire le modele haute resolution a partir du modele basse 
resolution. Cela implique que le modele basse resolution soit subdivise 
jusqu'a atteindre le meme niveau de densite de maillage que l'original. 
Contrairement au cas precedent, la geometrie est alteree. 

A ces fins, les options suivantes sont egalement disponibles dans l'onglet 
Bake : 

• Normals : calcule les valeurs normales a la surface, et les retranscrit 
sous forme d'image RGB ; il s'agit en particulier de creer une carte 
normale a partir d'un modele haute resolution, puis de l'appliquer sur 
un modele basse resolution pour creer l'illusion de formes complexes 
sur des maillages simples. Utile dans le cadre de la creation de 
modeles (personnages, decors ou accessoires) a destination de jeux 
video supportant les cartes normales. 

• Displacement : calcule la distance entre le point d'un modele sculpte 
en haute resolution et la surface d'un modele basse resolution ; il est 
alors possible d'appliquer cette carte de deplacement au modele basse 
resolution, suffisamment subdivise (modificateur Subsurf) et de le 
deformer grace au modificateur Displace. 



Figure 5-82 

Appliquee a un simple cube, la carte normale 
apporte alors un niveau appreciable de details 
supplementaires. 



ASTUCE Images au format 32 bits Float 

Par defaut, la fonction lmage>New permet de 
creer des images 8 bits, suffisantes pour stacker 
les couleurs et done appropriees pour le baking 
de textures, I'occlusion ambiante et meme les 
cartes normales. 

Pour les cartes de deplacement, en revanche, 8 bits 
sont insuffisants pour stacker les distances rela- 
tives aux surfaces : avec de telles images, il est 
possible d'observer des artefacts et des pheno- 
menes d'escalier sur les surfaces deplacees. 
L'option 32 bits Float permet done de generer 
des images capables de stacker le supplement de 
profondeur necessaire a la restitution de deplace- 
ments proches de la perfection ! 
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Selected to Active 



Figure 5-83 Le bouton Selected 
to Active du panneau Bake 



Selected to Active : pour la generation de cartes normales a partir de 
modeles distincts 

Comme nous l'avons vu, il est necessaire que l'objet basse resolution ait 
ete proprement deplie, en prealable a toute autre etape, et qu'une nou- 
velle image lui soit attribuee dans l'editeur UV '/Image. 

II est ensuite possible de deriver une carte normale depuis l'objet haute 
resolution vers l'objet basse resolution. Pour ce faire, il est necessaire de 
placer provisoirement (cela n'est necessaire que pour la creation de la carte) 
les objets haute et basse resolution sur le meme caique (ou de veiller a ce 
que les differents caiques sur lesquels ils sont places soient bien actifs), et 
de les selectionner tous deux. L'objet actif doit etre celui dont la carte UV 
recevra la carte normale, c'est-a-dire l'objet basse resolution. II devra done 
etre selectionne en dernier (sa silhouette sera rose pale). 

Dans le panneau Bake, activez le bouton Selected to Active : vous indiquez 
que la selection sera « bakee » sur l'objet actif. D'autres options peuvent 
se reveler utiles, selon les cas : 

• Dist : permet de specifier la distance maximale entre le point de la 
selection et la surface correspondante de l'objet actif (exprimee en 
unites de Blender). Les points et objets de la selection au-dela de 
cette distance n'influeront pas la carte generee. 

• Bias : au lieu de prendre en consideration le point le plus proche de la 
selection pour l'etablissement de la carte, l'usage de ce parametre 
permet de prendre en consideration un maillage situe un peu plus 
loin, ce qui est pratique pour des badges, bijoux, petits sacs ou autres 
accessoires que Ton veut prendre en compte sur le maillage haute 
resolution, alors qu'ils ne sont pas du tout modelises dans le maillage 
basse resolution. 

Lorsque vous choisissez Normals, un menu deroulant vous permet de 
choisir le type de carte normale a generer. Blender autorise les cartes de 
tous types. 

• Camera : les normales sont determinees en fonction des coordonnees 
de la camera ; si la camera ou les objets de la scene bougent, les nor- 
males deviennent fausses et les reliefs de la carte normale seront tota- 
lement fausses, conduisant a des resultats plus ou moins desastreux, 
en fonction des ecarts entre les positions actuelles et celles a partir 
desquelles la carte normale Camera a ete calculee. 

• World : les normales sont determinees en fonction des coordonnees 
du monde ( World) ; la camera peut bouger, mais pas les objets dotes 
d'une carte normale World, sous peine, comme precedemment, 
d'obtenir des reliefs fausses. 
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• Object : les normales dependent des coordonnees de l'objet ; a ce titre, 
tous les objets peuvent etre animes de facon conventionnelle : les 
cartes normales Object les suivront dans toutes leurs transformations 
usuelles (deplacement, rotation, mise a l'echelle). Les objets ne doi- 
vent toutefois pas etre deformes (notamment les armatures, formes 
cles et modificateur Lattice — voir les chapitres 7, Techniques d'anima- 
tion fondamentales et 8, Techniques d'animation avancees) car les cartes 
normales Object ne se deformeront pas de facon appropriee, resultant 
a nouveau en des aberrations visuelles. 

• Tangent : les normales dependent uniquement de la tangente a la 
surface ; l'objet dote d'une carte normale Tangent peut etre anime et 
deforme a volonte. Ce type de carte est le plus complexe a calculer, 
mais egalement le plus universel. C'est le choix par defaut, car il con- 
vient a toutes les situations. 

II suffit ensuite de presser le bouton Bake pour que l'operation de gene- 
ration de la carte ait lieu. 

Avec les maillages multiresolution 

II n'est pas forcement necessaire d'avoir un maillage haute resolution et un 
autre basse resolution pour la generation de cartes normales et de deplace- 
ment. Grace aux maillages multiresolution (voir chapitre 4, Techniques de 
modelisation), il est possible de sculpter les maillages de facon fine. 



<1 

i 




Figure 5-84 

Exemple de pierre sculpt.ee 

haute resolution, dont nous cherchons 

a extraire une carte normale Object 



La procedure la plus simple consiste alors a modeliser un maillage de 
basse resolution, puis a le deplier et lui assigner une image de texture, 
pour l'instant vide. Une fois ceci fait, ajoutez des niveaux successifs de 
resolution, jusqu'a obtenir le niveau de details souhaite a la surface de 
l'objet. Pour le rendu, utilisez le plus haut niveau utile possible (para- 
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metre Render du panneau Multires) et lancez l'operation Bake, sans avoir 
active le bouton Selected to Active, mais en ayant pris soin de selectionner 
l'objet haute resolution. 



Figure 5-85 

La carte normale Object de notre pierre 




Attention 

Pensez a sauvegarder vos images ! 

Meme si vous utilisez I'option de packing auto- 
matique {lmage>Pack Image), pensez a sau- 
vegarder {lmage>Save ou Save As) votre 
texture apres chaque tentative de generation, 
car cette operation n'est pas realisee automati- 
quement lors de la sauvegarde [F2] du projet. 



Au terme de l'operation, la carte normale a ete generee a partir du 
modele haute resolution et i'ensemble des details est desormais utilisable 
directement par le modele basse resolution. 



Figure 5-86 

La pierre basse resolution avec la carte 
normale derivee des resolutions superieures 
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L'editeur de noeuds materiaux 



Blender propose differents shaders, c'est-a-dire des methodes d'illumina- 
tion des objets : par exemple, Lambert ou Minnaert pour les shaders 
diffus, et Blinn ou CookTorr pour les shaders speculaires. Chacun de ces 
shaders repose sur des algorithmes et des reglages qui leur sont propres. 
En passant par l'editeur de noeuds materiaux, vous pouvez 
« programmer » vous-meme vos propres shaders, afin d'obtenir le 
resultat le plus proche possible de vos choix personnels, sans forcement 
etre lie par des shaders preregles. Cette creation de shaders specifiques se 
realise graphiquement, par connexion entre elles de boites d'effets. 

Un shader nodal peut etre aussi simple que deux noeuds relies entre eux, 
ou etre constitue d'un reseau plus complexe. 

Les etapes de la creation d'un shader nodal sont resumees ci-dessous. 

• Transformez l'une des vues en Node Editor en cliquant sur l'icone de 
changement de type de vue, dans l'en-tete de la vue principale. Un 
ecran gris et quadrille fait son apparition, mais il est pour l'instant vide. 
Dans son en-tete se trouvent deux icones : la premiere permet l'edition 
de noeuds definissant des materiaux, la seconde des noeuds definissant 
des effets de composition. Activez la premiere si elle ne l'est pas. 

• Allez dans le menu Shading, touche [F5], et appuyez sur le bouton 
Nodes qui se trouve dans le panneau Links and Pipeline (ou utilisez le 
bouton Use Nodes dans l'en-tete de l'editeur de noeuds) ; ce panneau se 
transforme en onglet pour cohabiter avec un onglet Nodes. Dans Fun 
ou l'autre apparait un bouton Add New, en rouge : vous avez soit la pos- 
sibility d'ajouter un nouveau noeud materiau (en cliquant le bouton 
Add New), soit de rappeler le precedent materiau, ou n'importe quel 
materiau nodal de la scene (choisissez-le grace au bouton ascenseur 
devant le bouton Add New). 

• Deux noeuds ont normalement fait leur apparition : un noeud de type 
Color (permettant de regler entre autres les couleurs speculaires et diffuses 
du materiau, mais aussi sa reflectivite) et un autre de type Output (per- 
mettant de visualiser en temps reel le resultat du reseau de nceuds). Vous 
noterez que chaque nceud dispose de connecteurs d'entree en bas a 
gauche, et de connecteurs de sortie en haut a droite. Ces connecteurs sont 
de couleurs differentes, en fonction du type de liaison qu'ils admettent : 
jaune (une couleur), bleu (un vecteur), gris (une valeur numerique). 

Vous pouvez inserer autant de noeuds que necessaire grace a la touche 
[Espace] qui appelle le menu Add, en fonction des resultats visuels que 
vous souhaitez obtenir. Rien ne vaut l'experimentation, mais vous trou- 
verez tout de meme ci-apres une courte description de la plupart des 
noeuds materiaux disponibles. 
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Figure 5-87 

Activation des Noeuds materiaux 
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Figure 5-88 

Le panneau Links and Pipeline complete 
pour editer des noeuds materiaux 




Figure 5-89 

Chaque noeud dispose de connecteurs d'entree 
et de connecteurs de sortie. 
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ASTUCE Placez des noeucls Output 
intermediaires 

Des resultats tres fins necessiteront certainement 
un reseau nodal tres complexe, et vous aurez par- 
fois du mal a juger de I'influence de telle ou telle 
branche sur le resultat final. Pour y regarder de 
plus pres, vous pouvez toujours inserer des noeuds 
Output intermediaires pour isoler et observer 
plus facilement les effets d'une branche particu- 
liere du reseau nodal. Pour les reseaux les plus 
complexes, il est done commun d'avoir un nceud 
Output en sortie de chaque branche principale et 
apres chaque nceud Mix, par exemple. 



Bases sur I'usage de I'editeur de noeuds 

Les informations qui suivent sont valides aussi bien pour les editeurs de 
noeuds Material que Composite. 

• Vous pouvez ajouter de nouveaux nceuds, soit en utilisant la combi- 
naison de touches [Maj]+[A], soit la touche [Espace], et en choisissant 
dans le menu deroulant Add le type de nceud souhaite. Vous pouvez 
egalement dupliquer un nceud existant grace a la combinaison de 
touches [Maj]+[D]. 

• Vous pouvez deplacer la vue de I'editeur ou zoomer, comme dans une 
vue 3D normale : pour zoomer, utilisez les touches f+J et [-] du pave 
numerique, ou la molette de la souris ; pour deplacer la vue, deplacez 
la souris en maintenant le bouton central de la souris presse. 

• Vous pouvez faire des selections simples en cliquant sur un nceud avec 
le bouton droit de la souris (son titre apparait alors en blanc), et 
ajouter/en lever a la selection grace a la touche [Maj] et toujours le 
bouton droit. La touche [A] permet de selectionner tous les nceuds. 

• Pour supprimer un nceud, les touches [XJ et [Del] fonctionnent. Pour 
deplacer un nceud (ou un groupe de nceuds selectionnes), vous 
pouvez utiliser la touche fCJ. 

• Pour supprimer la liaison entre deux noeuds, utilisez le bouton gauche 
de la souris pour dessiner une boTte de suppression : toutes les liaisons 
coupees par la boite dessinee seront supprimees. 



Les principaux types de noeuds disponibles sont brievement decrits ci- 
dessous, mais ne sont pas limites a ceux-ci. 

• Material : ce nceud vous permet d'ajouter un materiau a votre mate- 
riau nodal, et en particulier de controler les couleurs diffuses (Color), 
speculates (Spec), ainsi que la reflectivite (Ref) du materiau. 

• Geometry : ce nceud est a utiliser conjointement avec des textures pour 
en specifier les coordonnees spatiales, presentant quelques options 
identiques a celles de l'onglet Map Input dans les Material buttons. 

• Texture : ce nceud vous permet d'integrer une texture a votre reseau 
nodal. A noter que la creation de la texture, ainsi que son parame- 
trage, s'operent, pour l'instant, a partir des Textures buttons plutot que 
de I'editeur de nceuds, bien que cela soit susceptible d'evoluer. Le 
nceud Texture necessite un vecteur (typiquement un nceud de type 
Geometry) en entree pour fonctionner. 

• Output : ce nceud permet de visualiser l'apparence du shader et 
d'envoyer le resultat au moteur de rendu. A noter que vous pouvez 
inserer des nceuds Output intermediaires afin de visualiser le resultat 
de nceuds en certains points du reseau nodal. Seul le premier nceud 
cree (avec l'icone spherique rouge en haut a droite) temoigne du 
resultat final, les autres sont des resultats intermediaires. 
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Mix : ce noeud permet de melanger deux couleurs (ou la sortie couleur 
d'une texture) proportionnellement au facteur specifie. Plusieurs 
methodes de melange sont disponibles, l'ordre des couleurs etant 
important ; la couleur la plus haute est affectee par la couleur la plus 
basse, suivant la methode Mix et le facteur specifies. Avec Fac egal a . 00, 
rien ne se passe. 

Mapping : ce nceud permet de specifier, dans chacune des trois direc- 
tions de la texture X, Y et Z , des translations (Loc), des rotations (Rot) 
ou un changement d'echelle (Size) de celle-ci. 

ColorRamp : ce nceud permet de transformer une Value en un gradient 
de couleur RGB et eventuellement de transparence. 
RGB to BW : ce nceud permet de transformer une couleur (typique- 
ment une texture) en son equivalent en noir et blanc (correspondant a 
une valeur comprise entre 0.0, noir, a 1.0, blanc). 
Value : ce nceud permet de specifier une valeur numerique, qui servira 
la plupart du temps d'entree a un autre nceud. 

RGB : ce nceud permet de specifier une couleur, qui servira la plupart 
du temps d'entree a un autre noeud. 
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Quelques exemples d'usage des materiaux nodaux 

Vous trouverez ci-apres quelques exemples de mise en ceuvre des noeuds 
materiaux. lis sont suffisamment simples pour etre rapidement assimiles, 
et suffisamment interessants pour etre utilises frequemment. Toutefois, 
de bonnes connaissances du systeme « classique » de materiaux et de tex- 
tures sont souhaitables pour en tirer le meilleur parti, ce qui reserve l'edi- 
teur de nceuds materiaux aux utilisateurs avances de Blender. 




Figure 5-90 

Jungle Troll, © 2006 

par Tommy Gard Helgevold : 

http://www.hamsterking.com/blender.htm 
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Figure 5-91 

Inversion de couleur 
et d'eclairage du noeud RBG Curve 



H R I G | B | 


*-<2 


# x 


V 









Simulation de SubSurface Scattering 

L'image qui precede est un excellent exemple de l'usage simple mais 
ingenieux des nceuds materiaux : ici, ils ont ete utilises pour simuler un 
effet de type SubSurface Scattering sur un sujet « humain ». L'astuce con- 
siste simplement a connecter la sortie Color du noeud materiau a l'entree 
Color d'un noeud RCBCurve (Add>RCB Curves), et enfin la sortie Color de 
celui-ci a l'entree Color du nceud final Output. Cela ne s'arrete toutefois 
pas la, car ce nceud est en fait un mini-editeur des courbes de couleur : il 
permet de retoucher la « temperature » de chaque couleur individuelle 
(en activant les canaux R, G et B, grace aux boutons appropries, et en 
modifiant Failure de la courbe) ou la couleur entiere elle-meme (en acti- 
vant le canal C). Prenons pour exemple une couleur chair legerement 
orangee (R 0.850, G 0.563, et B 0. 505). Par defaut, le noeud RGB Curve 
presente la courbe de la couleur finale (canal C active). 



▼ RGB Curves 



▼ RGB Curves 
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Figure 5-92 Modification 
de la courbe de couleur du canal C 



Avec le bouton gauche de la souris, vous allez d'abord deplacer le point en 
bas a gauche pour l'amener en haut a gauche, puis le point en haut a 
droite pour l'amener en bas a droite. Au lieu d'avoir une droite crois- 
sante, vous aurez done une droite decroissante. A ce stade, vous avez 
inverse la couleur et l'eclairage : les facettes exposees a la lumiere appa- 
raissent sombres, tandis que celles qui sont occultees apparaissent claires. 

Ensuite, toujours avec le bouton gauche de la souris, vous allez cliquer sur 
la courbe, pour faire apparaitre un point de controle, et deplacerez ce 
point pour creer une inflexion de la courbe. Vous reediterez cette action 
pour avoir une courbe decroissante bien reguliere. Enfin, vous depla- 
cerez le point, desormais en bas a droite, un peu plus haut, afin de creer 
une asymptote horizontale (afin de ne pas trop assombrir le materiau : 
ainsi, il n'y a pas de zones totalement obscures). 
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Remarque Inversion de la pente du canal C du nceud RGB Curve 



Pour comprendre cette inversion, voici ce que don- 
nerait le noeud RGB Curve avec une inversion de 
la pente du canal C sur un materiau blanc. 
Ce qu'il est surtout important de comprendre, 
c'est que la luminosite n'est pas vraiment 
inversee, c'est en fait la couleur qui Test. En con- 
sequence, si vous faites de meme avec un mate- 
riau orange, la couleur observee dans le nceud 
Output sera done une couleur bleutee. II con- 
viendra alors de retoucher egalement les canaux 
R, C et 8 jusqu'a reobtenir la couleur de base 
souhaitee ! Mais attention : si vous vous con- 
tentez d'inverser la pente de chacune des compo- 
santes de couleur, vous obtiendrez exactement la 
meme couleur de base qu'a I'origine, et perdrez le 
benefice de I'inversion des zones sombres et 
claires du shader. 

Figure 5-93 

Exemple d'application d'une inversion 
de pente du canal C du nceud RGB Curve 




Maintenant, retouchez chacun des canaux R, puis B et enfin C, tout en 
observant les modifications dans le nceud Output pour recomposer une 
couleur douce, proche de l'originale. 
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Figure 5-94 

Modifications 

des courbes de couleur RGB 



Evidemment, l'effet de Subsurface Scattering obtenu n'a rien de realiste, 
surtout en comparaison de ce qu'il est possible d'obtenir avec les parame- 
tres de shading appropries, mais nous venons de voir comment utiliser 
un nceud RGB Curve pour tricher et modifier la propagation de la 
lumiere, tout en obtenant un effet Toon des plus plaisants. En particu- 
lier, nous avons un effet d'eclairage par l'arriere tres interessant pour 
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Figure 5-95 

L 'edition de la courbe RGB 

peut a elle seule permettre 

une simulation simple et 

rapide du SSS (Subsurface 

Scattering) et d'un eclairage 




par rarnere du SUJet. J^ '\ ? View Select Add Node \<i\£& ? | NT: Mate rial 



simuler l'aspect veloute de la peau, mais egalement la translucidite des 
feuilles d'arbre, du gazon, etc., sans pour autant recourir aux methodes 
lourdes de simulation. 

Un effet de bois verni 

Dans ce second exemple, nous allons voir comment creer un effet de 
vernis sur un materiau texture deja existant. Le vernis va reveler le mate- 
riau qu'il recouvre, lorsque la direction de la camera et la normale a la 
surface au pixel considere sont colineaires ; plus Tangle entre la direction 
de la camera et la normale a la surface croitra, plus le vernis paraitra 
blanc et opaque. Ce comportement, assez proche de l'effet Fresnel, deja 
aborde dans ce chapitre, est facile a reproduire avec des rampes de cou- 
leur (menu Shading, touche [F5], onglet Ramps) et avec les materiaux 
classiques de Blender, mais nous allons voir que l'usage de l'editeur de 
noeuds apporte une souplesse non moins interessante. 

La premiere etape va consister a connecter la sortie Normal du noeud 
materiau a l'entree correspondante d'un noeud Normal (Add>Vector> 
Normal). La sortie Dot de cette derniere sera pour sa part connectee a 
l'entree Fac d'un nceud ColorRamp (Add>Convertors>ColorRamp), ce qui 
aura pour effet de colorer les bords du sujet avec la couleur du premier cur- 
seur defini dans la rampe. Le melange des couleurs sera realise par un 
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noeud de type Mix (Add>Color>Mix) : la premiere Color d'entree sera con- 
nected a la sortie Color du noeud ColorRamp, tandis que la seconde Color 
d'entree sera reliee a la sortie Color du noeud materiau initial. Bien sur, la 
sortie Color du noeud Mix sera reliee a l'entree Color du noeud Output pour 
boucler le shader materiau. Mais pour l'instant, c'est la couleur du premier 
curseur (noir) qui s'impose sur les bords du sujet. Pour y remedier, dans le 
noeud ColorRamp, changez la couleur du premier curseur a blanc, et celle 
du second curseur a noir. Ensuite, modifiez le type de melange du noeud 
Mix, en remplacant Mix par Add, et augmentez la valeur Fac a 1 . 00. 
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Figure 5-96 Grace au noeud Normal et a une rampe de couleur, il est possible de simuler facilement 
I'opacite d'une surface sous certains angles d'observation, a I'instar de I'effet Fresnel. 

Bien sur, vous pouvez faire varier la valeur Fac pour obtenir un resultat 
plus satisfaisant, ainsi que controler plus precisement la rampe de cou- 
leur en ajoutant et/ou deplacant des curseurs de couleur. 

Melanger deux materiaux 

Une facette ne peut se voir attribuer qu'un seul materiau, lui-meme 
compose, au plus, de i'empilement de 10 textures. Le maillage du sujet 
peut, pour sa part, faire usage de 16 materiaux differents, au moyen de 
l'usage des indices materiaux, mais une facette individuelle ne peut etre 
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affectee exclusivement qua l'un ou l'autre de ces indices materiaux, ce 
qui est une limitation serieuse a la liberte artistique. L'editeur de nceuds 
a en particulier ete developpe pour pallier cette limitation, dans le cadre 
du studio Orange, qui a realise le court metrage d'animation Elephants 
Dream. Nous allons voir comment nous pouvons, assez simplement, 
meler deux materiaux distincts, pour creer un shader unique melant les 
proprietes particulieres de chacun. 




\*& :| w Viww Suluul Add NuJu f^l^i | - |NT:Malwrlid 



Figure 5-97 Grace au nceud Mix et a une texture, il est possible de melanger deux materiaux complexes selon le motif souhaite. 

Commencez par inserer deux nceuds materiaux (Add>lnput>Material) ; 
utilisez le bouton Add New pour en creer de nouveaux, ou utilisez le 
selecteur pour appeler des materiaux preexistants. Ceux-ci peuvent etre 
aussi complexes que souhaites, comme faire appel a des textures. Dans 
notre exemple, nous utiliserons deux materiaux tres simples, l'un de cou- 
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leur rouge, l'autre de couleur verte. Reliez la sortie Color de chacun de 
ces noeuds materiaux a l'une des entrees Color d'un noeud de type Mix 
(Add>Color>Mix), et la sortie Color de celui-ci a l'entree correspondante 
du noeud Output. A ce stade, les deux couleurs ont ete melangees pour 
donner un brun dore uniforme, mais il est possible d'obtenir des resul- 
tats beaucoup plus subtils. Inserez maintenant un noeud Texture 
(Add>lnput>Texture, choisissez a l'aide du selecteur une texture noir et 
blanc existante, par exemple une texture procedurale de type Clouds), et 
connectez sa sortie Value a l'entree Fac d'un noeud ColorRamp (Add>Con- 
vertors>ColorRamp). Ensuite, reliez sa sortie Color a l'entree Fac du noeud 
Mix : Blender insere automatiquement un noeud RGB pour transformer la 
couleur de la rampe en une valeur exploitable par le noeud Mix. La magie 
du noeud Mix opere alors : les deux materiaux se sont melanges selon le 
motif utilise en guise de texture. 

Bien sur, il est possible de creer des transitions tres interessantes entre les 
deux materiaux en exploitant diverses textures, aussi bien procedurales (de 
type Blend, par exemple) ou image (en noir et blanc de preference, quoi 
qu'un noeud de type Convenors : RGB to BW puisse resoudre le probleme). 
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Outils speciaux de mise en couleurs : 
les modificateurs 

Les modificateurs affectant les materiaux ne sont pas tres nombreux. II 
est possible de les mettre en oeuvre au travers du panneau Modifiers du 
menu Fditing (touche fF9j) : le bouton Add Modifier permet d'afficher une 
liste deroulante des modificateurs disponibles. La plupart sont plus par- 
ticulierement etudies dans les chapitres 4, Techniques de modelisation et 7, 
Techniques d' animation fondamentales. 



Le modificateur UV Project (projection UV) 

Ce modificateur permet de projeter litteralement une texture UV sur un 
maillage, depuis un objet defini comme etant le projecteur. Vous pouvez 
alors deplacer ou faire tourner votre projecteur, et l'image projetee suit 
les memes transformations. Au prealable, votre objet devra avoir ete 
deplie, car ce modificateur transforme les coordonnees UV, sans les 
creer. Pour que la texture soit visible au rendu, le bouton TexFace doit etre 
actif, comme pour tout modele utilisant une cartographie UV. 

Les champs AspX et AspY permettent de modifier le ratio d'aspect de 
l'image projetee. Le bouton numerique Projectors permet de definir le 
nombre de projecteurs dont le modificateur doit tenir compte, un 




vhJVPraject 



|y|+'Q l (J fc)© X 



UVTex 


s 


AspX: 1.00 | AspY: 


.00 


Projectors: 1 


Ob: 


Image: 


Override Image 



Apply 



Copy 






Figure 5-98 

Le modificateur UV Project 
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champ Ob: permettant d'identifier nommement chacun d'eux (attention 
a respecter la casse et l'orthographe du projecteur, comme d'habitude). 
Le type de projection est automatiquement orthographique, sauf si le 
projecteur est une camera, auquel cas la projection n'est orthographique 
que si l'option Orthographic est active dans le panneau Camera. Le 
champ Image est tres particulier : 

• laisse vide, il indique que l'image du projecteur affecte toutes les 
facettes de l'objet ; 

• si un nom d'image y figure, cela signifie que seules les facettes associees 
a cette image lors du depliage sont affectees par l'image projetee. 

Le bouton Override Image permet d'imposer a la facette l'image designee par 
le champ Image meme si elle etait normalement associee a une autre image. 

Astuce A quel usage reserver ce modif icateur ? 

De facon basique, vous pouvez tres bien projeter une image a la surface 
d'un objet en assignant simplement une texture a une lampe de type 
Spot, par exemple. La principale difference est qu'avec le modificateur 
UVProject, vous pouvez utiliser le bouton Apply pour enregistrer definiti- 
vement le resultat dans la carte UV de l'objet deplie. 
Cette methode se revele tres pratique, par exemple, pour batir rapide- 
ment des prototypes de cartes UV lorsque votre projet comprend de nom- 
breuses parties planes, sans avoir a tout deplier d'emblee : vous pouvez 
done modeliser et texturer tout en progressant (en ajoutant des cameras 
orientees perpendiculairement aux surfaces et dirigees vers celles-ci ; vous 
ajoutez ensuite le modificateur UVProject et, interactivement, dans la vue 
3D texturee, vous deplacez le projecteur jusqu'a obtenir I'echelle et le 
positionnement souhaites de la texture sur l'objet, tres facilement). Une 
fois le prototype termine, vous depliez votre modele normalement et 
appliquez les derniers ajustements aux cameras. Une fois satisfait du 
resultat, vous cliquez sur le bouton Apply du modificateur et la texture est 
des lors parfaitement plaquee sur votre objet. 



204 




<1 

I 



Figure 5-99 

Le mur de briques et le sol ont ete textures 
grace au modificateur UV Project. Le banc, 
la poubelle et le journal sont des modeles 
telecharges sur le site d'Andrew Kator : 
http://www.katorlegaz.com/3d_models/index.php 
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chapitre 
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Bodie Island in the Outer Banks of North Carolina, © 2005 par D. Roland Hess 



Techniques cTillumination 



Ce chapitre propose de decouvrir les differentes formes 
d'illumination des scenes en trois dimensions. Les plus simples 
couvrent l'utilisation de diverses lampes, et les plus complexes 
font appel a des notions d'illumination globale (radiosite) ou 
simulent celle-ci (occlusion ambiante). 

Utiliser des sources lumineuses pour eclairer une scene en trois 
dimensions est une demarche logique et naturelle. Idealement, 
l'artiste placera de nombreuses lumieres ici et la, afin de 
simuler le plus fidelement possible un eclairage realiste. Mais 
souvent, la pratique est toute autre : l'artiste debutant se 
contente d'une source lumineuse unique, celle par defaut la 
plupart du temps. S'il n'y a aucune contre-indication reelle a 
proceder de la sorte, la scene perd generalement en profondeur, 
en chaleur, en ambiance. Au meme titre qu'une modelisation 
baclee ou un texturage pauvre ou inexistant, un mauvais 
eclairage peut totalement miner une scene. 

Nous allons aborder dans ce chapitre les techniques offertes 
par Blender pour produire des eclairages interessants, ainsi que 
nombre d'astuces qui vous aideront a installer des ambiances 
particulieres et a rehausser le realisme de vos scenes. 
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Utilisation des lampes 



Contrairement aux objets peuplant vos scenes, dans Blender, les lampes 
n'ont aucune limite geometrique definie (a 1' exception des aires lumi- 
neuses, comme nous le verrons plus loin) ; elles se contentent d'emettre 
des rayons lumineux selon des regies propres au type de lampe. Si le 
rayon de lumiere intercepte une face, le pixel correspondant de l'image 
rendue sera illumine ; dans le cas contraire, il sera ombre. 

Par consequent, si vous braquez une camera en direction d'une lampe, 
celle-ci n'apparaitra tout simplement pas au rendu. Seules les taches spe- 
culates sur les objets de la scene pourront trahir la presence d'une lampe. 

Les ombres par le shadow buffering 

En tant que moteur de rendu de type scanline, Blender repose sur la 
technique des shadow buffers pour la generation des ombres, mais seule la 
lampe de type Spot peut generer de telles ombres, ce qui peut etre un 
handicap dans le cas de scenes a l'eclairage complexe. Pour pouvoir 
mettre en oeuvre le shadow buffering, l'option Shadow du panneau 
Render des Render buttons (menu Scene, touche [F10]) doit etre actif; 
dans le panneau Shadow and Spot des Lamp buttons de la lampe de type 
Spot, le bouton Buf.Shadow doit egalement etre actif. 

Etant propre au moteur de rendu de type scanline, les ombres produites 
par la technique du shadow buffering ne seront visibles ni dans les 
reflets, ni au travers des surfaces transparentes obtenues par lancer de 
rayons (ray (racing). 

Deux methodes de shadow buffering sont disponibles. II en existe egale- 
ment une troisieme, qui est une variante de la premiere. 

Le shadow buffer classique 

Cette technique consiste a generer une image, dont le point de vue serait 
la lampe, et qui stockerait la distance Z entre les surfaces et la lampe, 
pour chaque pixel de l'image ainsi creee. Le moteur de rendu se sert 
alors des valeurs Z ainsi relevees pour determiner si, pour un pixel rendu, 
il recoit ou non de l'ombre. La generation du shadow buffer pouvant etre 
assimilee a un rendu, sa resolution revet une importance particuliere 
puisque sans anti-crenelage specifique, les frontieres de l'ombre sont 
toujours en dents de scie et il faut reechantillonner l'ombre pour en 
obtenir une suffisamment lisse pour etre credible. De meme, les 
parametres ClipSta et ClipEnd peuvent avoir une influence directe sur la 
qualite des ombres obtenues, et il est necessaire de les regler le plus fine- 
ment possible. 
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ASTUCE Reglage automatique de ClipSta et ClipEnd 

Dans le panneau Shadow and Spot, les parametres ClipSta et ClipEnd sont precedes par 






un petit bouton representant une automobile. En I'activant (individuellement pour chaque 
parametre), la valeur correspondante est automatiquement determinee, sur la base des som- 
mets visibles depuis la lampe. 

II convient normalement de regler ClipSta au plus proche de la surface du premier objet 
emettant de I'ombre, et ClipEnd immediatement apres le dernier objet projetant de I'ombre. 
De cette facon, les valeurs Z, qui sont stockees dans une image en degrades de gris 
(256 couleurs) occupent le maximum de la partie utile du degrade. 


\&\< ClipSta: 1.00 | © | ClipEnd: 30.00 | 






[ft] ClipSta: Auto | & | ClipEnd: Auto 

Figure 6-1 



La resolution du shadow buffer est tout simplement conditionnee par le 
parametre ShadowBufferSize disponible dans le panneau Shadow and Spot : 
plus la valeur est elevee, plus les ombres paraitront lisses. II est egalement 
possible d'appliquer un filtre aux echantillons d'ombre, parmi Box, Tent et 
Gauss, ce dernier etant celui qui donnera les resultats les plus flous. Le 
parametre Soft permet d'adoucir les ombres, comme si elles etaient emises 
par une lampe de type Area, le parametre Samples permettant alors d'aug- 
menter leur echantillonnage et done de les rendre plus progressives. 

Enfin, il est egalement possible d'augmenter artificiellement le nombre 
de lampes utilisees pour l'echantillonnage grace au bouton SampleBuffers. 
Attention toutefois, car au-dela de la valeur par defaut (l echantillon), 
utiliser 4 ou 9 echantillons multiplie d'autant les temps de generation du 
shadow buffer. Les ameliorations sont particulierement visibles avec les 
lampes dotees de faibles ShadowBufferSize et Samples (par exemple, res- 
pectivement 512 et l) ou dans le cadre d'animations ou les ombres ten- 
daient a etre irregulieres. 

Une juste combinaison de ShadowBufferSize, Samples et SampleBuffers 
associee a un filtre Gauss permet done d'obtenir des ombres de qualite 
acceptable tout en conservant une excellente vitesse de rendu, compara- 
tivement aux autres methodes de generation d'ombres. Cela est d'autant 
plus vrai que le nombre de lampes dans la scene est important. 

L' irregular shadow buffer 

II s'agit d'une methode alternative a la precedente. Plutot que de stocker 
dans une image la distance entre la lampe et les surfaces visibles depuis 
celle-ci, tous les pixels de l'image a rendre (depuis le point de vue de la 
camera) sont echantillonnes et stockes dans la memoire de la lampe. Tous 
les echantillons sont ensuite testes individuellement afin de savoir s'ils 
recoivent ou non de I'ombre, produisant au final des ombres de qualite 
egale a celles obtenues par raytracing (voir ci-apres). S'il est toujours 
necessaire de regler les parametres ClipSta et ClipEnd pour definir la portee 
du spot, ces parametres n'ont desormais plus d'infiuence sur la qualite de 
I'ombre produite. Toutefois, si les ombres obtenues sont de grande qualite, 



ShadowBufferSize: 2880 




Tent | Gauss 








Samples: 3 


Halo step: 




Bias: 1.000 


•c Soft: 3.00 









Figure 6-2 

Les boutons permettent de controler 
I'apparence des ombres du Buffer 



|fe|n ClipSta: 1.00 | . | ClipEnd: 30.00 | 



Figure 6-3 

Reglage de I'echantillonnage 
des ombres du Buffer 



ASTUCE Bias et LBias 

La valeur Bias de la lampe est a augmenter 
lorsque I'eclairage produit un effet moire indesi- 
rable a la surface des objets. L'inconvenient est 
qu'une valeur trop elevee peut « delaver » I'ombre 
obtenue, et trouver le juste compromis pour tous 
les objets de la scene peut se reveler etre un vrai 
casse-tete. 

Le parametre LBias qui se trouve dans le panneau 
Shaders (menu Shading> Material Buttons) 
est justement un facteur multiplicatif permettant 
de moduler les effets de la valeur Bias seulement 
sur le materiau en question. Cela permet ainsi de 
doser I'effet du Bias de la lampe en fonction des 
besoins de la scene. 
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Figure 6-4 

Le parametre Shad A sert a regler 
I'opacite des ombres transparentes. 



il n'est pas possible de les adoucir, comme c'est le cas avec la methode clas- 
sique. En revanche, la ou la methode classique echoue a produire des 
ombres transparentes (ombres tenant compte de la transparence de l'objet 
emetteur), cet exploit devient possible avec la methode irreguliere. Dans le 
panneau Material, des Material buttons, menu Shading (touche fF5j) d'un 
objet devant projeter des ombres transparentes se trouve un 
parametre Shad A pour lequel une valeur nulle indique une transparence 
totale, tandis qu'une valeur de 1 . 000 indique une opacite totale. 

La methode classique dite « a mi-chemin » 

Cette methode permet de diminuer l'effet de biais (biasing) inherent a la 
premiere methode, en prenant la moyenne entre la valeur Z la plus 
proche et la deuxieme valeur immediatement la plus proche. Le biais est 
un phenomene qui va produire, a la surface des objets ombres, un effet 
de moire. En augmentant le parametre Bias, vous diminuerez ce pheno- 
mene, mais la methode Classical Half-Way a deja tendance a le limiter. 



Ombres Quelle methode choisir ? 

Entre shadow buffering classique et raytracing, tout est affaire de com- 
promis. En regie generale, on peut retenir les faits suivants au sujet du 
shadow buffering : 

• ombres imparfaites, necessitant de nombreux reglages pour un 
resultat fin ; 

• peu gourmand en puissance de calcul, et done rapide ; 

• ombres douces faciles a obtenir, sans grand effort supplemental ; 

• possibility de generer des halos de lumiere volumetrique ; 

• limite aux lampes de type Spot. 

Pour leur part, on peut retenir les choses suivantes au sujet des ombres 
obtenues par raytracing : 

• ombres parfaites, sans aucun reglage ; 

• tres gourmand en puissance de calcul, et done lent ; 

• ombres douces faciles a obtenir mais encore plus gourmandes en 
puissance et en temps de calcul ; 

• lumieres volumetriques impossibles a mettre en place ; 

• toutes les lampes (a I'exception d'Hemi) peuvent emettre des ombres. 
Souvent, I'artiste 3D n'hesite pas a combiner ces deux methodes d'eclai- 
rage pour tirer le meilleur de chacune. Par exemple, dans une scene nor- 
malement eclairee par la methode du raytracing, un Spot (sans ombres !) 
avec les options No Diffuse, No Specular et Halo actives, permettront 
d'obtenir un effet de lumiere volumetrique. 



Les ombres par le raytracing 

En tant que moteur de rendu de type raytracer, Blender offre la possibi- 
lity de lancer, pour chaque lampe, un certain nombre de rayons supple- 
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mentaires. Les pixels correspondant a des faces interceptees par ces 
rayons sont alors illumines, et ceux correspondant a des faces non inter- 
ceptees restent logiquement dans l'ombre. L'avantage est sans conteste la 
simplicite de la mise en ceuvre de cette methode d'ombrage, et l'obten- 
tion d'ombres toujours nettes et parfaites. En revanche, chaque rayon 
lance demande du temps de calcul supplemental, et plus grand sera le 
nombre de lampes dans votre scene, plus grande sera la puissance de 
calcul necessaire pour venir a bout de toutes les ombres de celle-ci. Les 
options Shadow et Ray du panneau Render des Render buttons (menu 
Scene, touche [F10]) doivent etre actives pour beneficier de ces ombres-ci. 
De plus, dans le panneau Shadow and Spot des Lamp buttons de la lampe 
active, le bouton Ray Shadow doit egalement etre actif 
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Reglages des lampes 

L'interface des lampes est tres similaire d'un type de lampe a l'autre. En 
fonction du type, des options supplementaires apparaissent dans le 
panneau Lamp (qui permet au sens propre de definir la source d'eclairage) 
et le panneau Shadow and Spot (qui, comme son nom l'indique en anglais, 
permet de parametrer les ombres ou les options particulieres de la lampe de 
type Spot). Dans tout ce qui suit, l'accent est surtout mis sur l'usage de 
lampes ayant l'option Ray Shadow active dans le panneau Shadow and Spot. 



Le panneau Lamp 

• R,G,B : notez tout d'abord la disponibilite de trois curseurs R, C et 8, 
qui permettent respectivement de determiner la couleur de la lumiere 
emise par la lampe au travers des trois composantes fondamentales de 
l'informatique Red (rouge), Green (vert) et Blue (bleu). 

• Energy : le curseur Energy determine l'intensite lumineuse a la source. 

• Dist : a une distance egale au parametre Dist (en unites de Blender), 
l'intensite lumineuse n'est plus egale qua la moitie de l'energie initiale. 

• Quatre boutons optionnels sont egalement presents pour vous aider a 
obtenir des reglages lumineux particuliers. 

• Layer : en activant cette option, la lampe n'eclairera que les objets 
situes sur le meme caique quelle. 

• Negative : l'energie de la lampe est soustraite a la luminosite de la 
scene plutot que d'y contribuer. 

• No Diffuse : la lampe produit des ombres (si l'option appropriee est 
activee), des reflets speculates (pour peu que le materiau de l'objet 
eclaire en specifie) mais n'eclaire pas l'objet. Utile pour enrichir les 
reflets speculates d'une scene sans pour autant compliquer la mise en 
scene lumineuse. 



Inverse Line : 



Sphere 
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No Diffuse 



No Specular 



Figure 6-5 

Le panneau Lamp 
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No Specular : cette fois-ci, la lampe se contente d'eclairer les objets et 
de produire des ombres si l'option appropriee est activee. En desacti- 
vant les ombres, et en utilisant des valeurs Dist et Energy tres faibles, 
on parvient, par un placement judicieux de lampes colorees de ce 
type, a simuler un effet de radiosite ou d'illumination globale. 





|« Soft Size 1.00 

| * Samples: 1 

|« Threshold: 0.001 



Figure 6-6 

Le panneau Shadow and Spot 



Le panneau Shadow and Spot 

• Ray Shadow : ce bouton (active par defaut) indique que la lampe peut 
projeter des ombres par la methode du raytracing. 

• Only Shadow : ce bouton indique que la lampe se contente de projeter 
des ombres, mais ne contribue ni a l'eclairage de la scene, ni aux 
reflets speculaires de celle-ci. 

Lorsque Ray Shadow est actif, il est possible de demander aux lampes de 
simuler la projection d'ombres douces, comme si la lumiere etait emise a 
partir d'une surface plutot que d'un point : cette surface emettrice est 
soit un disque (type Spot ou Sun), soit un rectangle (type Area), soit une 
sphere (type Lamp). 

L'echantillonnage des ombres douces est realise selon deux methodes : 
Adaptive QMC ou Constant QMC (voir chapitre 5, Maitriser les materiaux 
de Blender). La premiere est plus rapide a calculer, mais la seconde pro- 
duit des ombres plus regulieres et moins bruitees. 

• Soft Size : ce parametre determine, en unites de Blender, la taille de 
l'aire lumineuse generant les ombres douces. Plus cette valeur sera 
grande, plus les ombres seront diffuses. 

• Samples : plus l'echantillonnage est eleve, moins les ombres paraissent 
bruitees. En revanche, elles en sont d'autant plus longues a calculer ! 
Les ombres dures sont obtenues avec une valeur d'echantillons egale 
a 1, la valeur par defaut. 



Figure 6-7 

Le parametre Soft Size 

change radicalement I'allure 

des ombres projetees ! Ici, 

des valeurs respectivement 

egale a 1.000 et 5.000. 
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• Threshold : ce parametre n'est utile que dans le cas de Y Adaptive Q/V1C 
et permet de determiner le seuil en-dessous duquel i'echantillonnage 
des ombres doit etre stoppe. Par consequent, plus cette valeur sera 
elevee, plus le resultat paraitra bruite. 

Les differentes lampes : presentation et usage 

Une lampe unique suffit pour eclairer une scene. Mais souvent, le 
resultat sera sans relief et peu attrayant. Pour communiquer une 
ambiance ou une atmosphere a vos scenes, pour les dynamiser ou encore 
les rendre attrayantes ou plus realistes, vous devrez la plupart du temps 
combiner differents types de lampes pour parvenir au resultat recherche. 
Cette partie va done consister a presenter les differents types de lampes 
existants, ainsi que leur usage. 

Chaque type de lampe propose une courte description, des conseils sur 
son usage, sa representation dans les vues 3D, ainsi qu'un exemple d'uti- 
lisation, ou sa position et son orientation sont simulees par un objet res- 
semblant. 
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3ds max Les differents types de lampes 

Les principales sources de lumiere de 3ds max 
existent egalement dans Blender, avec des noms 
parfois legerement differents : le projecteur est 
I'equivalent de Spot ; la lumiere directionnelle de 
Sun ; I'eclairage omnidirectionnel de Lamp ; et 
enfin, le dome de lumiere est I'equivalent de 
Hemi. D'autres types de lampes existent dans 
chacun des deux logiciels. 



La lampe (Lamp) 

II s'agit du type de lampe le plus classique ; la lumiere irradie a partir 
d'un point central, dans toutes les directions, et son intensite decroit 
avec la distance. La lampe est utilisee pour la simulation de toutes les 
lumieres dites ponctuelles, comme les ampoules, les bougies, les etin- 
celles, les diodes, etc. 





Figure 6-8 

L'objet Lamp dans les vues 3D 



Figure 6-9 

La lampe distribue ses rayons lumineux uniformement, 
et leur intensite diminue avec la distance. 
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Controler l'attenuation lumineuse des lampes 

II est possible de specifier avec quelle intensite l'energie lumineuse pro- 
page depuis la lampe, en fonction de la distance parcourue (parametre 
Di'st) . Le menu deroulant Lamp falloff nous permet d'acceder aux diffe- 
rentes options possibles. 



Figure 6-10 

Illustration de l'attenuation 

de la lumiere en fonction 

des differentes options : 

Constant, Inverse Linear, 

Inverse Square 

et Custom Curve 




• Constant : l'intensite lumineuse ne decroit pas avec la distance, ce qui est 
pratique pour simuler l'eclairage du soleil, par exemple. C'est le type 
d'attenuation dont beneficient automatiquement les lampes de type Sun 
et Hemi. 

• Inverse Linear : la lumiere s'attenue de facon lineaire, le long de son 
parcours, en fonction de la valeur Dist qui a ete specifiee. Si l'option 
Sphere nest pas activee, elle perd la moitie de son intensite lorsqu'elle 
parcourt une distance egale a Dist. C'est l'option par defaut. 

• Inverse Square : l'intensite lumineuse est tres sensible a la distance 
parcourue. Elle s'attenue tres rapidement, ce qui est ideal pour l'eclai- 
rage fourni par une ampoule ou une lampe de bureau, par exemple. 

• Lin/Quad Weighted : cette option est assez proche de la precedente, 
sauf qu'il est possible de controler les parts respectives d'attenuation 
lineaire et quadratique, exprimes par des valeurs comprises entre 
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. 000 et 1 . 000. Le parametre Linear permet de definir le taux d'atte- 
nuation lineaire de la lampe, tandis que Quad permet de definir le 
taux d'attenuation quadratique de la lampe. 

Custom Curve : cette option permet d'invoquer un panneau supple- 
mentaire Falloff Curve pouvant controler precisement et graphique- 
ment l'attenuation de la lampe. L'abscisse symbolise la distance, de 
a la valeur Dist. Lordonnee, pour sa part, represente I'intensite de la 
lumiere, depuis la valeur Energy jusqu'a 0. II est ainsi possible de pro- 
duire des eclairages totalement irrealistes en manipulant la courbe 
d'attenuation, par exemple en lui donnant plusieurs pics et creux. 
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Figure 6-11 

Exemple d'attenuation personnalisee, 
alternant surexpositions et sous-expositions ! 



• Sphere : cette option modifie le comportement du parametre Dist. A 
une distance egale a Dist (en unites de Blender), I'intensite lumineuse 
devient nulle au lieu d'etre moitie moindre. Cela est particulierement 
utile lorsque vous souhaitez simuler une illumination globale au moyen 
de lampes colorees avec des valeurs Dist et Energy tees faibles. A noter 
que dans les vues 3D, la lampe s'entoure d'un cercle de rayon egal a Dist 
pour vous aider a materialiser la zone d'effet de la lampe Sphere. 

L'aire lumineuse (Area) 

L'origine de la lumiere n'est cette fois plus ponctuelle, mais surfacique, 
d'ou le nom de cette lampe : Area. De plus, son orientation impose la 
direction de l'eclairage. II est possible de specifier les longueur et largeur 
de l'aire, de sorte quelle puisse etre carree ou rectangulaire. L'aire est uti- 
lisee pour la simulation de toutes les lumieres surfaciques, comme celle 
irradiant des fenetres, des ecrans ou des neons. En fonction des reglages, 
elle permet d'obtenir des ombres tees douces. 

Parametrages particuliers de la lampe Area 

II vous est possible de specifier dans le panneau Lamp une forme carree 
(option Square) ou rectangulaire (option Rect) a votre Area ; Blender vous 
propose alors de definir la longueur du cote du carre grace a un bouton 
numerique Size, ou les longueurs des deux cotes du rectangle grace aux 
boutons numeriques SizeX et SizeY. L'eclairage sera d'autant plus realiste 




Figure 6-12 

L'objet Area dans les vues 3D 
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3ds max Les eff ets de rendu d'eclairage 

A I'instar de 3ds max, Blender permet egalement 
une petite panoplie d'effets de rendu d'eclairage, 
mais ils sont organises tres differemment. Par 
exemple, I'effet Clow est le resultat d'un post-trai- 
tement de I'image (discute dans le chapitre 9, Le 
rendu avec Blender). Les effets Ring, Ray et 
Star sont des options de Halo (voir le chapitre 5, 
Mattriser les materiaux de Blender) et 
s'appliquent done a des maillages (ou pour le 
moins, a des sommets uniques). 



que les dimensions de I'Area seront proches de la source « physique » de 
votre scene, comme une large fenetre rectangulaire. 

Dans le panneau Shadow and Lamp, vous preterez une attention particu- 
liere aux boutons numeriques SamplesX et SamplesY qui, dans le cas ou 
vous souhaiteriez produire des ombres douces, permettent de regler 
l'echantillonnage de l'ombre. Bien sur, plus vous augmenterez ces 
valeurs, plus les ombres seront douces mais plus les temps de calcul 
seront importants. 

Enfin, l'usage conjoint des boutons Dither et Noise permet de tricher, en 
surechantillonnant artificiellement les ombres lorsque vous preferez privi- 
legier le temps de calcul et en maintenant SamplesX et SamplesY assez fai- 
bles. Quant au bouton Umbra, il permet de renforcer le cceur des zones 
d'ombre pour un eclairage plus dur tout en conservant des ombres douces. 



Figure 6-13 

Les rayons lumineux sont emis 

par une surface, et permettent 

I'obtention d'ombres douces. 





Figure 6-14 

L'objet Spot dans les vues 3D 



Le Spot 

La lumiere est emise a partir d'un point, mais de facon directionnelle et 
dans un volume consent par un cone. Les resultats du Spot peuvent etre 
tres theatraux, et ce type de lampe est regulierement utilise pour attirer 
l'attention du spectateur sur un objet ou un point precis de la scene. Le 
Spot est utilise pour la simulation des feux de voiture, des lampes torches, 
ou tout autre type d'eclairage tres directionnel. C'est le seul type de 
lampe capable de produire des halos lumineux. 
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Figure 6-15 

Le Spot emet un cone de lumiere, 
autorisant des mises en scene tres theatrales. 
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Les parametres propres au Spot 

lis sont definis dans le panneauS hadow and Spot. Pour un usage courant, 
deux parametres vous interesseront particulierement : le curseur Spot Si, qui 
permet de determiner, en degres, Tangle d'ouverture du spot; et le 
curseur Spot B/, qui determine le gradient de transition entre la zone eclairee 
par le spot et la zone d'ombre au-dela du cone de lumiere. Une faible valeur 
indique une transition tres brutale, aux frontieres tres dures ; une valeur elevee 
indique une zone de penombre importante et une transition tres progressive. 



Astuce Proj 

Quel que so 
tement corr 
l'onglet Tex 
les Texture 
comportem 
sur la scene 


ection d'ombres 

it le type de lampe (y 
me s'il s'agissait d'l 
ture and Input de; 
buttons (touche [F 
jnt de la texture vis-c 
entiere, vous evitant 


compris Hemi) 
n objet. Pour c 
Lamp button 
5J). L'onglet Ma 
-vis de la lampe 
de modeliser la 


vous pouvez lui attribuer une texture, exac- 
3 faire, cliquez sur le bouton Add New de 
s, puis definissez celle-ci normalement dans 
p to des Lamp buttons permet de regler le 

Par exemple, I'image suivante sera projetee 
grille qui aurait du projeter de telles ombres. 

Figure 6-18 L'ombre « bitmap » 
est projetee sur la scene. 










Figure 


6-17 Exemple « bi 
d'ombre a projeter 


tmap » 



Astuce Lumiere volumetrique 

Par souci de simplicity, nous n'avons aborde que la 
technique du raytracing pour la production 
d'ombres. Mais I'usage du Shadow Buffering (en 
activant le bouton Buf. Shadow disponible pour 
les spots dans le panneau Shadow and Spot) 
permet un effet interessant : materialiser le cone de 
lumiere du spot, sous forme de halo. Cet effet est 
interessant pour simuler la lumiere s'echappant des 
combles d'un grenier ou de la frondaison d'une 
voute sylvestre. II faut alors activer le bouton Halo 
et determiner la frequence d'echantillonnage de 
celui-ci grace au bouton numerique Halo Step. En 
placant ensuite des obstacles sur la course du ou 
des spots emetteurs de halo, vous devriez obtenir de 
jolis effets de lumiere cascadant du ciel. 




Figure 6-16 L'option Halo en action 
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Figure 6-19 

L'objet Sun dans les vues 3D 

Figure 6-20 

Peu importe la position de la lampe de type 

Sun : seule la direction de ses rayons importe a 

I'eclairage de vos scenes. 



Le soleil (Sun) 

Ce type de lampe n'est defini que par son orientation, et l'intensite lumi- 
neuse de ses rayons est constante en fonction de la distance. Vous pouvez 
done placer un objet Sun rigoureusement n'importe ou dans votre scene 
(meme sous le sol !), celle-ci sera eclairee de la meme facon. Elle estbien 
sur prevue pour simuler le soleil, mais egalement toute source de lumiere 
situee a une distance infinie. Ce type de lampe est ideal pour les scenes 
d'exterieur simulant un temps tres ensoleille. 





Figure 6-21 

L'objet Hemi dans les vues 3D 



L hemi (Hemi) 

Ce type de lampe est tres similaire au Sun dans le sens ou sa position 
n'influe pas sur I'eclairage de la scene ; mais au lieu de projeter des rayons 
paralleles les uns aux autres depuis une origine « infmiment distante », 
les rayons sont tires selon une distribution hemispherique. Hemi est 
ideale pour l'obtention d'un eclairage tres diffus, parfaitement adapte a 
l'illumination des scenes d'exterieur par temps couvert ou nuageux. Tou- 
tefois, e'est le seul type de lampe qui soit totalement incapable de pro- 
jeter des ombres, done pour un plus grand realisme, il devra etre utilise 
conjointement a une ou plusieurs autres lampes. 



3ds max Exclusion d'objets 

Dans 3ds max, vous pouvez exclure certains objets de la liste des objets eclaires par une lampe 
grace au bouton Exclure de la section Parametres generaux. Dans Blender, la philosophie 
est legerement differente, puisque chaque lampe presente un bouton Layer qui, s'il est actif, 
permet d'indiquer qu'elle n'eclaire que les objets presents sur le meme caique qu'elle. II est done 
egalement possible dans Blender d'exclure des objets de I'eclairage d'une lampe, mais au prix 
d'une organisation rigoureuse et logique des objets de votre scene dans differents caiques. 
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Figure 6-22 

L'hemi ne projette pas d'ombre, 
mais fonctionne comme un soleil 
hemispherique plutot qu'infiniment distant. 



Occlusion ambiante par lancer de rayons 

Cette methode d'illumination a pour objet la simulation de l'eclairage 
d'une scene obtenue par illumination globale, c'est-a-dire une lumiere 
qui remplit la scene et produit des ombres tres douces. Le principe en est 
relativement simple : pour chaque pixel de l'image finalement rendu, le 
logiciel va lancer une poignee de rayons dans a peu pres toutes les direc- 
tions, et determiner ainsi la proportion de rayons qui aboutissent 
jusqu'au « ciel » ou qui terminent leur course contre un objet. Dans le 
premier cas, le rayon indique que le pixel est eclaire, et dans le second, 
qu'il est obscurci par un obstacle (la notion d'occlusion vient de ce 
resultat). Le pixel est alors obscurci ou eclaire proportionnellement aux 
indications des rayons, produisant des ombres plus ou moins douces. 




Figure 6-23 

Eclairage d'une scene par la methode de 
I'occlusion ambiante seule 
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3DS MAX Traceur de lumiere 



Blender utilise pour sa part la technique de I'occlu- 
sion ambiante, en tant qu'option World, pour 
parvenir a des resultats similaires a I'usage d'un 
dome de lumiere et du traceur de lumiere dans 
3ds max. II s'agit done egalement de simuler une 
illumination globale, et cette methode n'est pas 
non plus physiquement precise. 



Figure 6-24 

Eclairage d'une scene par occlusion ambiante 
et une lampe conventionnelle 



Ce type d'eclairage est ideal pour des scenes d'exterieur, par temps couvert 
ou plafond nuageux particulierement bas. II peut toutefois etre couple a 
I'usage d'une ou plusieurs lampes conventionnelles pour apporter a l'eclai- 
rage de la scene une dimension supplementaire. Par exemple, l'image qui 
suit presente la meme scene que precedemment, mais avec l'ajout d'une 
simple lampe, parfaite pour simuler un exterieur ensoleille ! 




L'occlusion ambiante 
et le lancer de rayons 



Cette methode d'illumination releve du domaine 
du raytracing, puisque pour chaque pixel de 
l'image finale, un certain nombre de rayons sup- 
plementaires seront lances pour determiner son 
exposition lumineuse. Par consequent, le bouton 
Ray du panneau Render {Render buttons du 
menu Scene, touche [F10]) doit imperativement 
etre actif. 



Distribution des rayons 

Bien sur, le nombre de rayons lances va etre crucial pour la qualite ou la 
densite des ombres obtenues, mais en contrepartie, plus il sera eleve, plus 
les temps de calcul seront longs. Un menu deroulant permet toutefois de 
choisir la methode de distribution la plus appropriee a votre scene. 

• Constant QMC : il s'agit de la methode par defaut, les rayons etant emis 
uniformement afin d'echantillonner l'environnement. Bien qu'etant la 
methode la plus longue, elle est celle qui produit les ombres de la 
meilleure qualite. L'echantillonnage est en effet le plus progressif 

• Adaptive QMC : cette methode est particulierement adaptee aux 
images presentant de forts contrastes lumineux. 

- Threshold : ce parametre permet de definir la sensibilite de detection des 
zones eclairees et ombrees et, lorsque ce seuil est franchi, d'espacer 
l'echantillonnage. Potentiellement, cette methode permet done de 
lancer moins de rayons et, par consequent, de gagner en temps de calcul. 

- Adapt Vec : lors d'une animation, l'occlusion ambiante peut tres signi- 
ficativement penaliser les temps de rendu. Qui plus est, I'usage du 
Vector Blur rend floues les surfaces en mouvement rapide. Logique- 
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ment, il n'est pas tres utile de depenser beaucoup d'echantillons sur ces 
zones-ci. Plus la valeur de ce parametre sera elevee (proche de 1 . 000), 
plus {'Adaptive QMC aura tendance a espacer son echantillonnage sur 
les surfaces en mouvement rapide, au profit des surfaces plus statiques. 
Constant Jittered : il s'agit de la plus ancienne methode d'echantillonnage 
offerte par Blender pour la determination de l'occlusion ambiante, a 
delaisser au profit de Constant QMC qui donne de meilleurs resultats. 
- Bias : cette methode d'occlusion ambiante peut faire apparaitre les 
facettes des objets, meme lisses. Le probleme n'est pas lie a la 
fonctionSet Smooth (panneau Link and Materials du menu Editing, 
touche f F9J) mais bien a la methode d'occlusion ambiante. Pour dimi- 
nuer ce phenomene, il vous faudra agir sur ce curseur, des valeurs com- 
prises entre . 05 et . 1 donnant generalement les resultats souhaites. 
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Reglages de base 

La mise en place d'une solution d'occlusion ambiante pour l'eclairage se fait 
dans l'onglet Amb Occ des World buttons du menu Shading (touche fF5j). 
En appuyant sur le bouton Ambient Occlusion, de nouveaux reglages font 
leur apparition. 

Pour un usage basique, les deux parametres les plus importants sont les 
boutons numeriques Samples et Energy. Le premier definit le nombre de 
rayons qui sont lances depuis chaque pixel de l'image, afin de connaitre 
son exposition a la lumiere ambiante. Plus Samples sera eleve, plus les 
ombres seront lisses mais le temps de calcul long. Plus il sera faible, plus 
les ombres seront bruitees mais le calcul rapide. L'image qui suit propose 
l'agrandissement d'une portion d'image rendue avec cette methode 
d'illumination et une valeur de Samples tres faible : le rendu est manifes- 
tement granuleux, comme si l'image etait bruitee. 




Samples: 5 J |Raytrace 

Max Dist: 10.00 | | Constant QMC 
Use Falloff 



Sub 



Both 



Sky Color | Sky Te xture 



|Ener fl y:1.0MJ 1 

Figure 6-25 

Les parametres d'occlusion ambiante 




Figure 6-26 

Influence du parametre Samples 
sur la qualite des ombres : de faibles 
valeurs induisent beaucoup de bruit ! 
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Bon a savoir L'occlusion ambiante 
dans les grandes scenes 

Le parametre Max Dist determine la distance 
qu'un rayon a le droit de parcourir dans sa quete 
d'un obstacle. S'il n'en rencontre pas avant d'avoir 
franchi celle-ci, le point correspondant est consi- 
dere comme recevant de la lumiere. 
Plus cette valeur est grande, plus I'espace a ana- 
lyser pour determiner la presence d'obstacles au 
rayon sera important. En consequence, maintenir 
des valeurs de Max Dist aussi petites que pos- 
sible permet d'optimiser les temps de rendu. 



Pour sa part, le parametre Energy presente moins de specificites. II 
permet tout simplement de doser l'intensite lumineuse de l'illumination 
par occlusion ambiante. Lorsque vous utiliserez celle-ci seule, vous sou- 
haiterez sans doute augmenter Energy a des valeurs voisines de 2 ou 2 . 5 ; 
au contraire, en utilisant l'occlusion ambiante conjointement aux 
methodes traditionnelles d'eclairage, la luminosite de vos scenes sera 
peut-etre trop elevee, auquel cas vous abaisserez sans doute graduelle- 
ment Energy de facon a trouver le juste equilibre lumineux. 

Methodes d'illumination 

Grace a l'occlusion ambiante, il vous est possible de placer l'emphase sur 
les zones eclairees ou au contraire sur les zones sombres, grace aux 
boutons Add et Sub. Grace a l'option Add, seuls les rayons conduisant a 
eclairer un pixel donne sont pris en compte, ce qui a pour effet d'eclaircir 
la scene. Reciproquement, avec l'options Sub, seuls les rayons indiquant 
l'occlusion de la lumiere par un obstacle sont pris en compte, ce qui a 
pour effet d'assombrir la scene. 




Figure 6-27 Les methodes Add et Sub mettent respectivement l'emphase sur la lumiere ou les ombres. 
ASTUCE 

Attenuation de l'occlusion ambiante ,,.,.,, 

Une troisieme option Both permet de preserver 1 equilibre lumineux 

d'origine, en combinant les deux effets a la fois. 



En mode Plain d'occlusion ambiante, il est possible 
d'activer le bouton Use Fallojf, permettant d'atte- 
nuer les ombres en fonction de la distance qui separe 
le point emetteur du rayon de la surface a I'origine 
de cette ombre. Le taux d'attenuation est controle 
par le parametre Strength. Plus sa valeur est 
elevee, plus les ombres semblent etre raccourcies. 
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Figure 6-28 

La methode Both offre 

une palette d'illumination plus profonde. 



L'option Sky Texture 

L'occlusion ambiante, telle que presentee jusqu'a present, offre deja des 
resultats satisfaisants, mais des possibilites encore plus interessantes vous 
attendent. En particulier, en activant l'option Sky Texture, le moteur de 
rendu ne se contente pas de rechercher si un rayon atteint le ciel ou s'il 
rencontre un obstacle : s'il parvient jusqu'au ciel, il enregistre sa couleur a 
l'endroit « d'impact » et teinte le pixel de l'image rendu avec cette cou- 
leur. Par exemple, si vous utilisez comme ciel a votre scene un magni- 
fique coucher de soleil, grace a cette option d'occlusion ambiante, votre 
scene entiere sera baignee d'une chaleureuse couleur orangee. 



L'option Sky Color 



Cette option fonctionne selon le meme principe que 
Sky Texture, a ceci pres que la lumiere sera teintee 
par la couleur d'horizon (HoR, HoC, HoB) definies 
dans le panneau World des World buttons du 
menu Shading (touche [F5]). Cette option est sur- 
tout utile pour creer une ambiance lumineuse dans 
une scene ou il n'y a pas ou peu d'objets reflechis- 
sants susceptibles de refleter le ciel. 




Figure 6-29 

Prise en compte de la texture du ciel 
pourteinter legerement les objets de la scene 
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Illumination HDR avec Blender 

Vous pouvez bien sur tirer parti de l'option Sky Texture avec n'importe 
quelle image en arriere-plan, mais les meilleurs resultats seront obtenus 
avec des images HDR utilisees en tant que cartes angulaires (angular 
maps). Les cartes angulaires sont des images qui presentent sur 360° tout 
l'environnement d'une scene. Elles sont notamment tres utiles pour 
donner a vos objets quelque chose a refleter, mais utilisees conjointement 
avec l'occlusion ambiante, elles permettent un eclairage considerable- 
ment plus realiste de vos scenes grace aux intensites lumineuses stockees 
en meme temps que les couleurs des pixels. 

Astuce Oil trouver des cartes angulaires ? 

Sur I'lnternet, en faisant une simple recherche sur les mots-cles light 
probes angular map, vous devriez en particulier tomber sur le site de 
reference : 

► http://www.debevec.org/Probes/ 

Les cartes angulaires presentees ici, notamment au format HDR, sont 
d'une tres grande qualite, mais egalement parmi les premieres diffusees et 
incontestablement les plus utilisees dans le monde de la 3D amateur ! Cer- 
tains artistes 3D sont d'ailleurs capables de reconnattre la light probe uti- 
lisee en examinant simplement I'ambiance lumineuse d'une image rendue 
avec I'une d'elles. Vous trouverez d'autres light probes de qualite variable 
aux URI suivants, des problemes de droits evidents ne nous permettant pas 
de les diffuser sur le DVD-Rom d'accompagnement de cet ouvrage : 

► http://www.hdrimaps.com/downloads.html 

► http://www.unparent.com/images_hdr/unparentProbes.zip 

► http://hdri.3dweave.com/library/ 

► http://www.deviantart.com/deviation/9597501/ 

► http://www.deviantart.com/deviation/10036562/ 

► http://www.deviantart.com/deviation/10152791/ 



La mise en place d'une carte angulaire nest pas complexe mais repond a 
une demarche precise, dans les World buttons du menu Shading 
(touche fF5j). Tout d'abord, rendez-vous dans les Texture buttons 
(touche [F6]), et dans le panneau Preview, choisissez World pour signifier 
a Blender que la texture qui sera ajoutee ne le sera pas a l'objet actif, mais 
au ciel en arriere-plan de votre scene. Dans le panneau Texture, cliquez 
sur le bouton Add New ; renommez si vous le souhaitez votre texture, 
puis allez dans le menu deroulant Texture Type et choisissez Image. De 
nouveaux panneaux apparaissent, mais nous ne nous interesserons qu'au 
panneau Image. En cliquant sur le bouton Load Image, vous appelez le 
navigateur de fichiers. Selectionnez la carte angulaire au format HDR de 
votre choix (dans tous les cas, un fichier precede d'un petit carre bleu 
indiquant qu'il est utilisable ici) et validez votre choix. 
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Figure 6-30 Ajout de la carte angulaire comme texture a I'environnement World 

Le plus dur est fait ; dans le panneau Preview, activez le bouton Real pour 
faire correspondre l'image a la ligne d'horizon (le plan de coordonnee 
z = o) de la scene. Dans l'onglet Texture and input, le premier canal tex- 
ture doit etre occupe par l'image HDR precedemment chargee, mais il 
vous reste a activer le bouton AngMap ; enfin, dans l'onglet Map To, 
activez l'option Hori pour que la texture puisse affecter la couleur de 
l'horizon, et choisissez le mode de fondu Mix entre la couleur d'arriere- 
plan et la texture (la couleur d'arriere-plan ne sera perceptible dans la 
scene que si le bouton Blend est actif dans le panneau Preview ; ne 
l'activez done que si vous savez ce que vous faites, car vous allez fausser 
les informations donnees par la carte angulaire). 
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Figure 6-31 

Les reglages de la carte 
angulaire dans 
les World buttons 



Enfin, dans l'onglet Amb Occ, il ne vous reste plus qua activer l'option 
Sky Texture, de preference avec un niveau eleve de Samples et en mode 
Add. Rien ne vous empeche toutefois d'experimenter d'autres combinai- 
sons de parametres, en parti culier les distributions Adaptive QMC et Cons- 
tant QMC a la place du classique Constant Jittered. 

L'avantage de l'illumination HDR est quelle se suffit a elle-meme pour 
eclairer une scene. La ou l'occlusion ambiante produit des ombres en 
fonction des geometries environnantes, de veritables ombres peuvent 
etre generees grace aux images HDR. Toutefois, cette technique d'illu- 
mination manque cruellement de raffinement, telle quelle est a ce jour 
integree a Blender : elle repose sur la force brute, tendant a produire des 
images tres bruitees (le nombre d'echantillons Samples estlimite a 32, ce 
qui est insuffisant pour ce type d'illumination). De plus, certaines zones 



ASTUCE Qtpfsgui, 
pour la manipulation des fichiers HDR 

Les logiciels libres, gratuits et multi-plates-formes 
pour la manipulation des fichiers HDR sont rares. 
Qtpfsgui est fonctionnel, permettant de fabriquer 
vos propres images HDR, de les visualiser, de les 
manipuler (7one Mapping, operation qui consiste 
a ramener les niveaux de luminosite dans le spectre 
affichable sur les ecrans) ou de les sauvegarder sous 
differents formats LDR (JPEG, PNG, etc.). 
Disponible aussi bien pour Linux que pour 
Mac OS X et Windows, vous le retrouverez sur le 
DVD-Rom ainsi qu'a I'adresse suivante : 
► http://qtpfsgui.sourceforge.net/. 
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lumineuses peuvent etre largement surexposees, et des problemes de cre- 
nelage se reveler insolubles en raison des tres forts contrastes lumineux. 



Energy:1.0 



Figure 6-32 

Les reglages de I'occlusion ambiante 
pour tenir compte de la carte angulaire 



Figure 6-33 

Exemple d'illumination HDR : les ombres sont 

directement issues des intensites lumineuses 

enregistrees dans I'image HDR ; aucune lampe 

classique n'a ete utilisee dans ce rendu, pas 

meme pour les ombres portees sur le sol. 




Occlusion ambiante approximative 

Cette methode d'occlusion ambiante a ete mise au point specialement 
pour la simulation de 1'illumination globale lors des animations ; elle ne 
produit pas de grains et est relativement rapide a calculer mais, en 
revanche, elle n'offre pas une illumination exacte et produit parfois des 
artefacts indesirables. 

Le principe ne repose pas sur le lancer de rayons, mais sur une toute autre 
technique. Resumee a l'extreme, elle est la suivante : a chaque sommet de 
la scene est positionne un disque (dont la taille depend des surfaces des 
facettes dont le sommet est a la frontiere) qui emet de la lumiere a partir de 
sa face externe et de l'ombre a partir de sa face interne, proportionnelle- 
ment a sa surface. On determine a quel point un sommet est obscurci en 
prenant en compte la quantite de lumiere et d'ombre emise par tous les 
disque voisins de celui-ci et on ombre le sommet proportionnellement. 

S'il est possible d'obtenir des surfaces joliment ombrees par cette tech- 
nique, elle cree i'illusion de I'occlusion ambiante, et non pas 1'illumina- 
tion globale en elle-meme. C'est pour cela quelle est appelee « methode 
approximative d'occlusion ambiante ». 
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Figure 6-34 

La methode approximative d'occlusion ambiante 
est rapide a calculer et a I'avantage de ne pas etre 
bruitee, ce qui la rend ideale pour les animations. 



Reglages de base 

Dans l'onglet Amb Occ, choisissez Approximate (menu deroulant Gather 
Method) comme methode d'occlusion ambiante. 

• Passes : certains sommets peuvent se retrouver beaucoup trop assom- 
bris (probleme de surocclusion) par la geometrie environnante. II est 
possible de reduire ce phenomene en evaluant au prealable l'occlusion 
attendue, en un certain nombre de passes successives. 

• Error : definit la tolerance aux erreurs de calcul ; de faibles valeurs 
produisent des resultats de meilleure qualite, mais au sacrifice de la 
rapidite de calcul. 

• Correction : ce parametre permet d'attenuer la surocclusion de cer- 
taines surfaces en rehaussant artificiellement le niveau de luminosite 
des zones ombrees. Cela a pour principal effet de diminuer le con- 
traste de l'occlusion ambiante approximative. 

• Pixel Cache : cette option permet de reutiliser les resultats d'occlusion 
ambiante obtenus sur un sommet pour interpoler l'illumination des 
sommets voisins. L'occlusion devient encore plus approximative, mais 
elle est comparativement encore plus rapide a calculer. 

Les autres parametres ne different guere de l'occlusion ambiante par 
lancer de rayons, en particulier Energy, Use Falloff (et Strength) et les 
methodes d'illumination (Add, Sub, Both). En revanche, seules les 
options Plain et Sky Color sont disponibles. 



Limitations connues 
de I'Approximate Ambient Occlusion 

Les problemes de surocclusion apparaissent le plus 
frequemment lorsque deux facettes, placees I'une 
derriere I'autre, pointent dans la meme direction 
(typiquement : lorsque des objets tres fins sont 
empiles les uns derriere les autres). 
Les Strands (ou brins, utilises pour la generation 
d'herbes ou de cheveux grace aux particules) ne 
peuvent pas occlure les surfaces environnantes. De 
meme, ils ne sont pas directement occultes, mais 
regoivent le niveau d'ombrage de I'objet parent a 
I'endroit considere. En effet, l'occlusion de plusieurs 
milliers de brins peut prendre un temps considerable, 
quelle que soit la methode d'occlusion ambiante 
choisie (approximative ou par lancer de rayons). 
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Radiosite 



3ds max La radiosite 



La radiosite de Blender est assez proche de celle 
de 3ds max en ce sens que les principes sont assez 
proches (subdivision des surfaces en facettes trian- 
gulares, sauvegarde des resultats de radiosite 
dans la geometrie des objets, etc.) meme si les 
techniques different largement. Pour I'utiliser, 
veillez a ce que le bouton Radio (panneau Links 
and Pipeline) de chaque objet soit actif, et que 
I'option Radio soit egalement active dans le pan- 
neau Render des Render buttons, dans le menu 
Scene, touche [FW]. 



Le SAVIEZ-VOUS ? Autres methodes 
d'illumination globale 

La radiosite est une methode d'illumination globale, 
parmi les plus anciennes, popularisee au debut des 
annees 1990. II existe toutefois des methodes plus 
modernes, a base de lancer de photons ou d'algo- 
rithme de Monte-Carlo ; celles-ci feront peut-etre un 
jour, a leur tour, leur apparition dans Blender, mais 
certains moteurs de rendu externes, comme YafRay, 
par exemple, les supportent deja. 



Dans la realite, lorsqu'un rayon de lumiere atteint la surface d'un objet, il 
est reflete conformement a la longueur d'onde du materiau (sa couleur) ; le 
rayon perd alors une partie de son energie, mais rebondit contre l'objet (en 
se teintant legerement de la couleur dudit objet) et va rencontrer un 
second objet, puis un troisieme, et ainsi de suite. A chaque rebond, le 
rayon lumineux perd autant d'energie qu'il lui en a fallu pour eclairer 
l'objet heurte, prend un peu de la couleur de l'objet rencontre, et rebondit 
indefiniment d'un objet a l'autre jusqu'a ce que son energie devienne nulle. 

Contrairement a ce que nous avons vu jusqu'a present, le rayon lumineux 
ne termine done pas sa course sur la surface du premier objet rencontre, 
mais par rebonds successifs, il va avoir tendance a « remplir » (meme de 
facon infinitesimale) la totalite de la scene. Le resultat en est un eclai- 
rage tees doux et tees nuance de la scene : les ombres ne sont pas force- 
ment profondes, et les couleurs des objets s'influencent subtilement les 
unes les autres. Par exemple, imaginons une sphere rouge posee sur le sol 
d'une piece d'un blanc immaculee ; sur l'un des murs, une source de 
lumiere dont les rayons viennent frapper la sphere rouge. Par rebond, les 
rayons (legerement teintes de rouge) vont venir frapper le sol d'un blanc 
qui ne sera plus immacule, mais, localement, legerement rose. 

Cette methode d'eclairage est particulierement appreciee par les cabinets 
d'architectes, car elle met parfaitement bien en valeur les volumes et la 
lumiere d'un appartement, par exemple. Elle demande toutefois des 
temps de calcul plus eleves, et necessite une comprehension du meca- 
nisme interne a Blender pour en tirer un parti satisfaisant. 



Principes de base 

Tout d'abord, il faut savoir que dans Blender, le calcul d'une solution de 
radiosite est purement artificiel et fait l'objet d'un pre-processing. En 
fonction des objets emetteurs de lumiere de la scene, la luminosite 
propre de chaque objet va etre calculee et « peinte » sur les sommets de 
cet objet (methode du vertex lighting), et interpreted comme un apport 
de luminosite au moment du rendu. II s'agit done bien d'un processus 
clairement detache du rendu lui-meme, mais qui souffre des limitations 
propres au vertex painting classique de Blender : pour beneficier d'une 
illumination par radiosite bien continue et progressive, votre objet doit 
etre suffisamment subdivise. 

Ensuite, dans le cadre d'une solution de radiosite, vous n'avez pas besoin 
de lampe. II suffit d'un objet dont le parametre Emit (panneau Shaders 
des Material buttons) est superieur a zero. Bien sur, plus ce parametre sera 
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eleve, et plus il emettra de l'energie qui sera prise en compte dans le 
calcul de la solution de radiosite. 

Enfin, notez que le moteur de calcul de radiosite ne tient compte que de 
la couleur propre de Material des objets (c'est-a-dire la couleur telle que 
definie par les curseur R, C et 8 du panneau Material, dans les Material 
buttons du menu Shading, touche [FS]), et non pas celle des textures qui 
lui sont appliquees. Pour que la solution de radiosite de la scene soit 
coherente avec les textures des objets la peuplant, il vous faudra done 
definir la couleur R, G, B de chaque materiau de sorte a ce quelle soit la 
plus proche possible de la couleur moyenne de la texture. 

Bien sur, comme toute fonctionnalite optionnelle de Blender, si vous 
souhaitez l'activer, il vous faut le faire en cochant le bouton Radio, dans 
le panneau Render des Render buttons du menu Scene (touche [F10]). 

Le saviez vous ? La radiosite precalculee 

Nous ne detaillerons pas dans cet ouvrage I'usage du panneau Radio Tool 
des Radiosity buttons ; un aparte quelques pages plus loin vous en com- 
muniquera les bases. Cette methode offre un controle plus fin de la 
solution de radiosite, avec les differences suivantes : 

• Elle fonctionne aussi bien avec des maillages peu ou pas subdivises, 
car elle remplacera tous les objets de la scene par un objet global sur 
lequel sera « peinte » la solution de radiosite, avec une densite de 
maillage « suffisante » pour heberger la solution. 

• Les objets etant tous fondus en un seul, il est impossible de les animer. 
En particulier, deplacer a posteriori I'emetteur de lumiere ne modi- 
fiera pas la solution de radiosite, et deplacer un objet au travers de la 
scene n'influera pas non plus sur la solution existante. 

• Les textures eventuelles sont supprimees de I'objet global. II vous 
faudra done soit les reattribuer a chaque groupe de points de con- 
trole du maillage global, en faisant usage des indices materiaux, soit 
separer les objets individuels d'origine de I'objet global. 

Quel interet, en ce cas, a utiliser cette methode si contraignante ? La 
solution de radiosite est calculee une bonne fois pour toutes, le resultat 
etant stocke dans la couleur des sommets des objets correspondants 
(que vous pouvez separer de I'objet global et texturer a posteriori). Uti- 
lisee judicieusement, cette methode raccourcira done considerablement 
les temps de rendu de vos scenes animees. 
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Figure 6-35 

A activer : le bouton Radio 
dans le panneau Render 



Patches, elements et subdivision automatique 

Les patches sont des polygones capables d'emettre de l'energie, tandis 
que les elements sont des polygones aptes a en recevoir. Les maillages 
qui ont une emittance (parametre Emit non nul) sont automatiquement 
transformes en patches, tous les autres maillages etant transformes en 
elements. Les patches emettent de l'energie ; un element qui recoit 



229 



celle-ci va done en absorber une partie pour illuminer la surface de 
l'objet correspondant. Puis, il se transforme en patches, pour pouvoir a 
son tour emettre la part d'energie qu'il n'aura pas absorbe lors de l'illumi- 
nation de la surface, et ainsi de suite, tous les polygones devenant a la 
fois patches emetteurs et elements recepteurs. Le moteur determine seul 
les zones des maillages ou les echanges d'energie sont nuances. II subdi- 
visera done localement les patches et elements de sorte que la densite des 
maillages puisse restituer au mieux la richesse de l'illumination. Dans le 
cadre de la radiosite precalculee, il est possible de parametrer dans le 
panneau Radiosity tool les tailles minimale et maximale tant des patches 
que des elements, le moteur se chargeant de subdiviser les maillages dans 
les limites ainsi definies. 




Gamma: 2.000 



Figure 6-36 

Le panneau Radio Render 

ASTUCE Ajuster la solution de radiosite 

Lorsque vous avez une solution de radiosite conve- 
nable, vous n'etes pas necessairement oblige 
d'affiner l'illumination de votre scene en modifiant 
la (ou les) valeur(s) Emit de vos objets emetteurs 
de lumiere si vous souhaitez forcer ou diminuer 
I'effet (au risque de casser I'equilibre lumineux de 
la scene). En effet, le bouton numerique Mult 
vous permet de jouer sur I'intensite lumineuse de 
la scene en I'augmentant ou en la diminuant un 
peu. Le bouton numerique Gamma vous permet 
quant a lui de jouer, de la meme maniere, sur le 
contraste de la solution. 



Rendu de radiosite 

Tous les reglages se font dans le panneau Radio Render, dans les Radiosity 
buttons du menu Shading (touche fF5j). lis tiennent en trois parametres 
essentiels. 

• Hemires : il s'agit ni plus ni moins de la qualite et de la finesse de la 
solution de radiosite. Plus cette valeur est elevee, et plus le temps de 
calcul de la solution sera long. Demarrer avec une valeur faible, de 
l'ordre de 50-100, est un bon moyen de previsualiser la solution de 
radiosite finale. Attention, des valeurs trap elevees employees avec 
des maillages trop finement subdivises produiront un crenelage rap- 
pelant I'effet moire a la surface de vos objets. Une valeur elevee n'est 
done pas forcement synonyme de qualite superieure. 

• Max Iterations : la solution de radiosite est determinee au moyen 
d'une boucle iterative. Ce parametre permet de specifier le nombre 
maximal d'iterations que devra realiser le calculateur. Une valeur 
nulle indique qu'il n'y a pas de maximum : le calculateur affinera son 
resultat jusqu'a ce que le critere de convergence soit atteint. II est sou- 
vent prudent de fixer ce parametre a un chiffre moyennement eleve : 
100 pour les essais preliminaires, 200-300 pour le rendu final. 

• Convergence : a n'utiliser que dans le cas ou vous ne souhaitez pas spe- 
cifier un nombre maximal d'iterations ; ce parametre vous permet de 
determiner un seuil d'energie restant en dessous duquel il ne sera pas 
utile de poursuivre le calcul de la solution. Une valeur faible, de 
l'ordre de . 1, est souvent une bonne valeur. 



Illumination d'un interieur 

Nous avons maintenant toutes les cartes en main pour illuminer notre pre- 
miere scene grace a la methode de la radiosite. Ouvrez le fichier exerci ce- 
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ch06.01-depart. blend situe dans le repertoire /exercices du DVD-Rom 
d'accompagnement. La fenetre principale est decoupee en deux parties : 
celle de gauche presente la scene en perspective et en mode fil de fer, pour 
selectionner facilement les elements de la scene ; celle de droite montre 
une vue ombree de la scene depuis la camera. 



i 
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ASTUCE La radiosite precalculee en tres bref 

Assurez-vous qu'au moins un maillage possede le parametre Emit a une 
valeur superieure a 0.000 (des valeurs faibles conviennent generale- 
ment assez bien). Selectionnez tous les objets devant entrer dans la 
simulation d'une solution de radiosite. Dans le menu Shading, touche 
[F5], dans les Radiosity buttons, reperez le panneau Radio Tool et appuyez 
sur le bouton Collect Meshes. Un nouveau panneau Calculation fait son 
apparition, appuyez sur le bouton Co. Les echanges lumineux sont mis a 
jour a mesure qu'ils sont evalues. Vous pouvez soit attendre que la 
valeur Convergence ou Max Iterations soit atteinte, soit appuyer sur la 
touche [Echap] pour geler la simulation au resultat affiche a I'ecran. 
Dans le panneau Radio Tool, cliquez sur Replace Meshes si vous ne sou- 
haitez pas conserver les objets a I'origine de la simulation, ou sur Add 
Meshes si vous voulez que la solution soit appliquee a un nouveau 
maillage (il se superpose alors aux objets d'origine, il convient done de 
deplacer les uns ou les autres sur des caiques differents pour ne pas 
avoir de souci au rendu). Enfin, cliquez sur Free Radio Data pour 
retourner dans le mode normal d'edition. II ne vous reste plus qu'a 
effectuer le rendu de la scene, touche [F12], tout en notant qu'il ne vous 
est pas necessaire d'activer les boutons Radio ou V Col Light. 



Le plan qui fait office de plafonnier (et done de source de lumiere) est nor- 
malement preselectionne. Dans le panneau Shaders des Material buttons 
du menu Shading, changez la valeur Emit : passez-la de . 000 a . 100. 
Appuyez maintenant successivement sur la touche [F5] pour faire defiler 
les boutons du menu Shading, jusqu'a afficher les Radiosity buttons. Dans 
le panneau Radio Render, changez la valeur Hemires a 600 et Max iterations 
a 300. Dans le panneau Render des Render buttons du menu Scene (touche 
[F10]), activez le bouton Radio. Appuyez sur la touche [F12] ou sur le 
bouton Render pour lancer le calcul de la solution de radiosite et le rendu 
de la scene (voir figure 6-37). 

Lequilibre lumineux de la scene est forcement correct (le moteur de calcul 
y aura pourvu a notre place), mais l'intensite lumineuse est trop faible a 
notre gout, et la scene pas assez contrasted : qu'a cela ne tienne ! Nous 
pouvons renforcer la luminosite generate en augmentant la valeur Mult de 
30.00 a 45.00, et augmenter le contraste en baissant la valeur Gamma de 
2 . 000 a 1 . 750. La lumiere est tout de suite plus vive ! Vous retrouverez le 
fichier final dans le repertoire /exerci ces du DVD-Rom d'accompagne- 
ment sous le nom exercice-ch06.01-final .blend (voir figure 6-38). 



Methode Radiosite 
ou occlusion ambiante, que choisir ? 

En regie generale, vous reserverez la radiosite au 
rendu des scenes d'interieur, et I'occlusion ambiante 
a celle des scenes d'exterieur. Idealement, une sub- 
tile combinaison de ces deux techniques, alliee a la 
mise en place strategique de quelques lampes clas- 
siques, vous aidera a obtenir la meilleure et la plus 
realiste illumination de vos scenes. 
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Figure 6-37 

Le resultat de notre premier 

essai de radiosite. Pas mal 

mais un peu sombre... 




Figure 6-38 

Le resultat de la solution de radiosite 
est tout de suite plus lumineux ! 
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Techniques d'animation 
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Blender est une suite complete de modelisation et de rendu, mais aussi 
d'animation. A la fois puissant et compact, le systeme permet d'animer 
rapidement et simplement les scenes les plus simples comme les plus 
complexes. Qui plus est, la consistance des outils mis en oeuvre, tres 
similaires dans l'esprit et la pratique aux outils de modelisation ou d'edi- 
tion de materiaux, assure a l'utilisateur une maitrise rapide des techni- 
ques encore inconnues. 

Apprehender le systeme d'animation de Blender peut se faire par etapes 
progressives, et c'est ce que propose ce chapitre, en commencant par expli- 
quer comment imposer a un objet une trajectoire predefinie. Vient ensuite 
la presentation de l'editeur de courbes IPO, cle de voute de tout le systeme 
d'animation, avec la description de deux approches complementaires. En 
preliminaire a la decouverte d'un systeme d'animation plus avance, au tra- 
vers de l'editeur d'actions, vous apprendrez a mettre en place des cles de 
forme (les formes intermediates intervenant dans les animations par mor- 
phing), puis a les animer. Ensuite, vous decouvrirez quelques modificateurs 
supplementaires, et realiserez que ce sont autant des outils d'animation que 
de modelisation. Enfin, vous decouvrirez les utilisations quasi infinies des 
systemes de particules de Blender, qui permettent de tout simuler, des 
flammes a la fumee, en passant par le gazon, la fourrure ou les cheveux, sans 
oublier des systemes dotes d'une intelligence artificielle. 



3ds max Animation avec trajectoire 

Dans 3ds max, pour realiser I'animation d'un objet le 
long d'un chemin, il faut affecter un controleur Posi- 
tion de type Contrainte trajectoire. Dans 
Blender, il faut etablir une relation parent-enfant 
entre I'objet a animer et sa trajectoire, grace a la 
touche [P], qui appelera le menu Make Parent. II 
ne vous restera alors plus qu'a choisir Follow Path. 



Animation le long d'un chemin 

Le type d'animation le plus simple consiste a faire se deplacer un objet le 
long d'un chemin. Nous allons en faire la breve demonstration. Ouvrez 
le fichier exercice-ch07.01-depart. blend present dans le repertoire 
/exercices du DVD-Rom d'accompagnement de ce livre. La scene 
represente un simple couloir, eclaire par des neons rudimentaires. Le 
curseur de Blender se trouve a peu pres face a la camera, au fond du cou- 
loir, a mi-hauteur du sol. 



Figure 7-1 

La scene de depart 
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Appuyez sur la touche [Espace] pour appeler le menu Add, ou passez par 
le menu deroulant Add du menu principal. Choisissez Add>Curve>Bezier 
curve. 
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Figure 7-2 

L'ajout d'une courbe de Bezier, 
une entame de chemin 



Selectionnez la poignee la plus a gauche, et en maintenant pressee la 
touche [Ctrl], cliquez a l'aide du bouton gauche de la souris pour placer de 
nouvelles poignees dans la vue de dessus. A l'aide des touches [GJ et [R] 
sur les nceuds centraux, reorientez la courbe de facon a ce qu'elle soit 
plus naturelle et moins saccadee. 



ASTUCE Un chemin en 3D 
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Dans le panneau Curve and Surface du menu 
Editing (touche [F9]), vous trouverez un bouton 
3D. Activez-le : la courbe ne sera desormais plus 
seulement editable en deux dimensions, dans le 
plan, mais en trois dimensions, dans I'espace. 
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Figure 7-3 En 3D, le chemin change d'allure. 

Pour ce faire, placez-vous en vue de face ou de 
cote, et a l'aide de la touche [C], ajustez I'altitude 
des nceuds de votre choix. 



Figure 7-4 

Le chemin, trace et lisse 
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Note importante Ou est le debut de chemin ? 

Lorsque vous utilisez une Bezier curve pour speci- 
fier un chemin, vous deroulez la courbe a partir de 
la fin du chemin, pour remonter a son origine. Cela 
veut dire que les premieres poignees par defaut 
posees par Blender sont situees a la fin du chemin. 



Deselectionnez tous les noeuds (touche [A] autant de fois que necessaire 
pour que plus aucun n'apparaisse en jaune) puis avec le bouton gauche de 
la souris, selectionnez le dernier noeud (la partie centrale, pas les poi- 
gnees) que vous avez cree. Utilisez la combinaison de touches [Maj]+[S] 
et choisissez Cursor->Selection pour positionner le curseur a l'endroit 
de la selection. Vous pouvez maintenant quitter le mode Edit 
(touche [Tab]). 

Ajoutez maintenant un simple cube : Add>Mesh>Cube et quittez le 
mode Edit (touche [Tab]) dans lequel Blender vous a automatiquement 
place. Le cube se situe maintenant au debut du chemin. 



Figure 7-5 

Le cube, positionne au debut du chemin 





Curve Deform 
Path Constraint 



Figure 7-6 Follow Path pour obliger 
le cube a suivre le chemin 



Le cube doit etre selectionne (en rose a lecran) a l'exclusion de tout autre 
objet. En maintenant la touche [Maj] pressee, utilisez le bouton droit de la 
souris pour ajouter le chemin a la selection. Utilisez maintenant la combi- 
naison de touches [Ctrl]+[P] pour definir le cube comme etant le parent de 
la courbe. Une fenetre apparaitra pour vous demander comment etablir le 
lien. Indiquez a Blender que le cube doit suivre le chemin : Fol 1 ow Path. 



Dans le panneau Curve and Surface, au moment de la validation de cette 
option, les boutons CurvePath et CurveFollow s'activent automatiquement. 
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Figure 7-7 
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Normalement, un segment de droite en pointilles devrait apparaitre 
pour relier le centre du cube a l'origine du chemin. Si vous avez bien 
suivi les instructions precedentes, le cube a ete pose a l'origine du 
chemin et ce segment en pointilles devrait logiquement etre invisible. 



Astuce Previsualisation d'une animation 



Lorsque Ton met en place une animation, il est important de pouvoir la 
previsualiser sans effectuer le rendu entier de la video elle-meme ! Heu- 
reusement. Blender propose plusieurs outils qui permettent des apercus 
plus ou moins fideles de la future animation. 

• Combinaison de touches [Alt]+[A] : a utiliser dans une vue 3D. Cette 
combinaison de touches permet de jouer en temps reel I'animation, 
dans la vue 3D dans laquelle se trouve le curseur de la souris. A noter 
que la combinaison de touches [Ma]+[Alt]+[A] permet de jouer I'ani- 
mation dans toutes les vues 3D en meme temps. 

• Timeline : ce type de vue est un enrichissement recent de Blender. La 
Timeline permet de visualiser divers elements en fonction du temps, de 
jouer I'animation, de I'interrompre et d'editer la scene a tout instant. 
Par exemple, si vous avez specifie des points cles, chacun apparaitra 
comme une barre verticale jaune dans la Timeline, la frame courante 
etant quant a elle symbolisee par une barre verticale verte. L'affi- 
chage de la Timeline est bien sur different pour chaque objet selec- 
tionne. Cet outil est ideal pour visualiser des instants precis de votre 
animation, mais les boutons et menus de cette vue permettent aussi 
de jouer les animations. 
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Figure 7-8 L'en-tete de la vue Timeline 



II ne vous reste maintenant plus qua jouer la previsualisation de I'anima- 
tion (de preference dans la vue 3D representant la vue depuis la camera) 
pour voir votre cube suivre le chemin : combinaison de touches [Alt]+[A] 
ou [Maj]+[Alt]+[A]. 




Figure 7-9 

La trajectoire du cube lors de I'animation 
suit parfaitement le chemin. 
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Figure 7-10 

Le bouton numerique PathLen permet 
de regler la « duree » du chemin. 



Bon A savoir 
Parametre Speed des courbes IPO 

Supposez que vous avez plusieurs chemins simi- 
laires, a peu pres paralleles. Par exemple, le pre- 
mier chemin est suivi par le cube ; le deuxieme est 
suivi par la camera, pour donner une vue subjec- 
tive a une scene de type poursuite du cube ; le troi- 
sieme est suivi par un Empty, sur lequel la camera 
est braquee (contrainte de type Track To). Dans 
I'en-tete de I'editeur de courbes IPO, en choisis- 
sant Path dans le menu deroulant, il est possible 
de creer une courbe IPO de type Speed, afin de 
controle la vitesse de deplacement des objets sur 
leurs chemins respectifs. Cela permet ainsi d'avoir, 
par exemple, la camera qui accelere et decelere en 
essayant de rattraper le cube, renforcant ainsi la 
sensation de course-poursuite subjective. 



Vous noterez que le cube met tres exactement 100 frames pour parcourir 
le chemin. Dans le cadre d'une animation personnalisee, vous souhai- 
terez certainement que le parcours soit plus lent, ou plus rapide. Selec- 
tionnez le chemin et allez dans le menu Editing (touche [F9]) : dans le 
panneau Curve and Surface, changez la valeur du bouton numerique 
PathLen pour specifier une nouvelle duree de parcours (enframes) du 
chemin. 




Figure 7-11 Le resultat du rendu de I'animation suivant un chemin 

Vous trouverez le fichier final de cet exemple dans le repertoire 
/exercices du DVD-Rom d'accompagnement, sous le nom exercice- 
ch07. 01- final .blend. 
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Approfondir : utiliser le Vector Blur pour simuler le flou 
de vitesse 

Vous aimeriez sans doute que le cube en mouvement soit legerement 
flou lors de son deplacement. A partir du fichier final de l'exercice prece- 
dent (exercice-ch07.01-final .blend), nous allons voir comment y par- 
venir grace aux nceuds Composite ; il faut toutefois bien comprendre que 
cette astuce n'est possible que parce que le mouvement du cube a deja ete 
defini, soit au travers d'un chemin, soit au travers de courbes IPO (voir 
plus loin). Transformez la plus grande des vues 3D en Node Editor. Dans 
l'en-tete de la vue, cliquez sur le bouton activant les nceuds Composite, et 
cliquez sur le bouton Use Nodes. 
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▼ View Select Add Node 



rm 



| Free Unused | Backdrop 



Figure 7-12 

L'en-tete du Node Editor 



Les deux premiers noeuds par defaut font leur apparition, et ils sont 
relies entre eux par leur entree/sortie Image. En utilisant le bouton gauche 
de la souris, dessinez une boite chevauchant la liaison : celle-ci est 
effacee. En gardant le curseur de la souris dans la vue de l'editeur, 
appuyez sur la touche [Espace] pour faire apparaitre le menu d'insertion : 
Add>Filter>Vector Blur. Un nouveau noeud Vector Blur vient de faire son 
apparition. Reliez maintenant les sorties Image, Z et Speed du noeud 
Render Layer aux entrees correspondantes du noeud Vector Blur. De 
meme, reliez la sortie Image du noeud Vector Blur a l'entree correspon- 
dante du noeud Composite. 

Au SECOURS ! Je n'ai pas de sortie Speed a mon noeud Render Layer 

Inutile de paniquer ; si la sortie Speed n'est pas disponible, c'est certaine- 
ment parce que la passe Vec n'est pas active dans I'onglet Render Layers, 
bien evidemment pour le Render Layer en cours d'usage. Activez-la et la 
sortie Speed sera disponible en sortie du nceud Composite. 



s|1 RenderLayer 



Single | X | 



Layer: 



Light: 



Solid Halo Ztra Sky Edge 



| Mat: 



I Nor | UV | IndexOb 



Col | Diff | Spe| Sha A| Refl | Refr | Rad 



Figure 7-13 

Activation de I'option Vec 
dans le panneau Render Layers 
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Figure 7-14 

Mise en place des nceuds 
pour un effet de flou de vitesse 




ASTUCE 
L'option Curved du nceud Vector Blur 

Lorsque l'option Curved du nceud Vector Blur 
est activee, la courbe d'interpolation entre les 
frames n'est plus une droite mais une courbe de 
Bezier, ce qui permet d'obtenir des trainees de flou 
courbes. 



Figure 7-15 

Le Vector Blur en action : 
un effet pouvant etre vertigineux 



Enfin, dans le menu Scene, touche [FW], dans les Render buttons, activez 
l'option Do Composite du panneau Anim. Vous pouvez maintenant soit 
appuyer sur la touche [F72] soit cliquer sur la petite icone de rendu dans 
le noeud Render Layer. 




Explications sur les parametres du noeud Vector Blur 

• Samples est le nombre d'echantillons definissant l'effet de flou. Aug- 
mentez ce nombre pour renforcer l'effet de flou. 

• MinSpeed : utilisez cette valeur pour ameliorer la separation entre les 
objets mobiles et immobiles dans votre scene ; particulierement utile 
lors des mouvements de camera ou lorsque le decor bouge tres legere- 
ment. 
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MaxSpeed : utilisez cette valeur pour ameliorer le flou sur les objets se 
deplacant tees vite. 

BlurFac : utilisez ce facteur pour accelerer ou ralentir les vecteurs 
Speed ; produit des resultats analogues a des « temps d'obturation » 
plus ou moins longs avec une vraie camera. 



Animation lineaire par courbes IPO 

Le principal systeme d'animation de Blender consiste a specifier pour un 
objet, a un moment donne, l'etat de certains de ses parametres, comme sa 
position, sa couleur ou encore sa taille, et ce, parmi de tees nombreuses pos- 
sibilites. A un autre moment, on specifie des valeurs differentes pour ces 
memes parametres, qui representent un deuxieme etat. Blender va se 
charger de mettre en place une courbe (dite courbe IPO) entre chaque etat 
consecutif de facon que la transition soit la plus progressive possible. Bien 
sur, il n'y a pas de limite conventionnelle au nombre d'etats que vous pouvez 
souhaiter integrer, ce qui vous permet de generer des animations d'une 
grande complexite, pour atteindre un degre de realisme quasi parfait. 
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Le saviez-vous ? IPO 



Contrairement a ce que beaucoup de gens pen- 
sent, IPO n'est pas un acronyme quelconque, mais 
une abreviation. En fait, une IPO Curve signifie 
courbe d'interpolation et fait reference aux 
courbes interpolees par Blender entre plusieurs 
points cles representant l'etat des objets animes a 
des moments cles. 



3ds max Les outils d'animation 



Les principaux outils d'animation disponibles dans 3ds max le sont egale- 
ment dans Blender, parfois sous des formes et des appellations differentes. 

• Vue piste : il s'agit de I'equivalent de I'editeur de courbes IPO. 

• Barre de piste : la Timeline de Blender permet de rendre les memes ser- 
vices de visualisation. 

• Panneaux d'animation et hierarchie : il n'y a pas de panneau similaire 
dans Blender, les memes informations, options et fonctions etant dis- 
tributes entre differents outils d'animation, notamment le menu 
Insert Key accessible par la touche [I] et les panneaux du menu Object, 
touche [F7]. 

• Commandes de temps : les commandes permettant de se deplacer dans 
le temps sont egalement reprises dans la Timeline de Blender. 



L'animation d'un objet va done consister a lui associer un bloc de don- 
nees IPO, chaque bloc IPO pouvant contenir une ou plusieurs courbes 
IPO, chacune associee a un parametre de 1' objet anime. Bien sur, chaque 
type d'objet de Blender dispose d'une liste de parametres qu'il est pos- 
sible de faire varier dans le temps. 

La courbe IPO est tracee sur un graphe presentant sur l'axe vertical la 
valeur du parametre anime, et sur l'axe horizontal, les frames (l'unite de 
temps interne a Blender). 



Bon a savoir 
La frame, unite de temps par defaut 

Dans le cadre d'une animation, on parle souvent 
d'un certain nombre d'images par seconde, ou 
frames par seconde. Par exemple, pour le 
cinema moderne, la norme est a 25 images par 
seconde. L'unite de temps, dans Blender, va done 
etre la frame, ou image unitaire de l'animation. 
Rendez-vous dans le menu Scene (touche [F10]), 
Render buttons, panneau Format, bouton 
numerique Frs/sec, pour fixer le nombre d'images 
par seconde de votre animation. 
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Figure 7-16 

Le compteur de frames, a droite de la capture 



Figure 7-17 

Exemple de vue sur I'editeur de courbes IPO 



Changer la frame courante 

Deux types de vue vous proposent un compteur de frames, qui permet 
d'afficher l'etat de la scene, a un instant donne, dans les vues 3D. Un 
compteur se trouve dans l'en-tete de la fenetre des boutons, un autre 
dans l'en-tete de la vue Timeline. 

II existe plusieurs facons de faire evoluer ce compteur. 

• Saisie numerique : en cliquant sur le compteur, vous pouvez saisir au 
clavier la frame dont vous souhaitez afficher l'etat de la scene. 

• Souris : en cliquant sur les petites fieches pointant vers la gauche ou 
la droite, vous faites reader ou avancer le temps frame par frame. En 
maintenant appuye le bouton gauche et en deplacant (lentement) la 
souris vers la gauche ou vers la droite, vous diminuez ou augmentez le 
compteur par increments de 60 frames a partir de la valeur courante. 

• Clavier: les touches directionnelles (pas celles du pave numerique, 
celles du clavier) sont peut-etre les plus utiles ; les fieches gauche et 
droite diminuent ou augmentent le compteur d'une frame. Les fieches 
has et haut diminuent ou augmentent le compteur de 10 frames. 

Par exemple, un cube tournant a la fois sur lui-meme, et oscillant de bas 
en haut de facon cyclique se verra associer un bloc IPO comportant deux 
courbes. La premiere sera une droite infinie, associee au parametre RotZ 
(angle de rotation autour de la direction Z) ; la seconde sera une courbe 
pseudo-sinusoidale ondulant entre deux positions, associee au 
parametre loci (position dans la direction Z). 




J to : | ^ View Select Marker Curve [aTftl Object ~T| |j?| ; | IPiOblpo 



Pour batir ces courbes IPO, il existe deux methodes tres utilisees. La 
premiere est plus propre aux objets, et consiste a inserer des cles d'ani- 
mation. La seconde est plus universelle et demande a construire les 
courbes manuellement dans I'editeur de courbes IPO. Nous allons brie- 
vement explorer les deux methodes. 
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Dans les deux cas, vous lancerez Blender, ou ouvrirez une nouvelle session en 
utilisant la combinaison de touches [Qr/J+fXJ. En cliquant avec le bouton 
central de la souris sur le bord separant la vue 3D de la fenetre des boutons, 
coupez la vue 3D en deux en choisissant Split Area dans le menu flottant qui 
apparait. Tout a fait a gauche de l'en-tete de l'une des deux vues, vous trou- 
verez une icone representant un repere sur une grille. En cliquant dessus vous 
affichez la liste des types de vues disponibles. Choisissez IPO Curve Editor. 
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Figure 7-18 

L'en-tete de I'lPO Curve Editor 
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Dans l'en-tete de cette vue se trouve un bouton ascenseur definissant le 
type d'lPO qu'il est possible de creer. Par defaut, c'est une IPO de type 
Object qui est affichee, mais nous pouvons le modifier, pour creer des 
IPO de type Material, World, Texture, Shape, Lamp, Constraint et 
Sequence. Dans la partie droite de l'editeur se trouve la liste complete des 
parametres pouvant etre lies au temps par une courbe IPO Lorsque vous 
choisissez un type d'lPO different, cette liste varie. 

Insertion de des d'animation 

Preparez votre ecran comme indique precedemment, ou ouvrez le fichier 
exercice-ch07.02-depart. blend du repertoire /exercices du DVD- 
Rom d'accompagnement. Dans la vue 3D, selectionnez le cube central a 
l'aide du bouton droit de la souris, s'il ne Test pas deja. Nous n'intervien- 
drons pas dans l'/PO Curve Editor, mais nous conserverons un oeil dessus 
pour comprendre le fonctionnement des cles d'animation. En revanche, 
nous allons fortement nous concentrer sur le compteur de frames. 




Figure 7-20 

Le menu d'insertion de cles d'animation 



Plusieurs types d'lPO en rneme temps ? 

Bien sur, vous pouvez associer a votre bloc de don- 
nees IPO des types d'lPO differents. Par exemple, 
pour une camera, vous pouvez souhaiter animer le 
parametre Lens (type d'lPO Camera) mais aussi 
son altitude au travers du parametre LocZ (type 
d'lPO Object). II vous suffira d'utiliser le menu 
deroulant permettant de choisir le type d'lPO pour 
afficher toutes les courbes IPO definies pour 
chacun d'eux. 



ASTUCE Dupliquez des IPO existantes 

Dans le cadre d'animations tres mecaniques, vous 
allez devoir mettre en place des courbes IPO tres 
similaires, voire identiques, pour un grand nombre 
d'objets. Pour vous simplifier la tache, notez la pre- 
sence de deux boutons qui permettent de copier et 
coller un bloc IPO d'un objet a I'autre. 



-+--+- 



Figure 7-19 Boutons permettant 
de copier les blocs de donnees dans le buffer 



3ds max Animation a l'aide de cles 

3ds max vous permet d'inserer des cles d'animation 
de deux facons : la premiere consiste a cliquer sur le 
bouton Cle auto, la seconde a editer des valeurs 
pour certains parametres directement dans la vue 
Piste. Deux methodes rigoureusement equivalentes 
de Blender sont decrites dans cette section. 
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Changez la frame courante (si necessaire) pour qu'il s'agisse de la frame n° 1. 
Le cube est en position centrale dans la scene, nous n'avons touche a rien. 
Appuyez sur la touche [I] pour inserer une cle d'animation et choisissez Rot. 

L'editeur de courbes IPO s'actualise avec trois courbes de couleur superpo- 
sees (RotX, RotY et RotZ), mais nous ne nous arreterons pas la. Grace au 
compteur de frames, deplacez-vous jusqu'a la frame n° 101 (soit 100 frames 
plus loin). Dans la vue 3D, placez-vous en vue de dessus (touche [7] du 
pave numerique) et appuyez sur la touche [R] pour faire tourner le cube de 
-90° (le maintien de la touche [Ctrl] pendant la rotation du cube con- 
traindra celle-ci a des multiples entiers de 10°). Inserez une nouvelle cle 
d'animation grace a la touche [I] et choisissez a nouveau Rot. 

Dans la colonne de droite, selectionnez RotX et supprimez la cle en 
appuyant sur les touches [X] ou [Suppr]. Une question apparait a l'ecran : 
Erase selected keys. Confirmez et faites de meme avec RotY, egalement 
indesirable. 



Figure 7-21 

La courbe IPO du parametre RotZ 
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Positionnez maintenant le curseur de la souris dans la vue 3D et utilisez 
la combinaison de touches [Alt]+[A] pour lancer la previsualisation de 
l'animation : vous devriez voir le cube tourner sur lui-meme, conforme- 
ment a la valeur imposee a RotZ dans l'editeur, mais uniquement entre les 
frames 1 et 101. La rotation s'arrete brutalement, mais nous verrons plus 
tard comment la faire continuer sur sa lancee. Le fichier final de ce pre- 
mier exemple se nomme exercice-ch07.02-final .blend et peut etre 
trouve dans le repertoire /exerci ces du DVD-Rom d'accompagnement. 

Inserer d'autres des d'animation 

Lorsque vous utilisez la touche [I] pour inserer des cles d'animation, plu- 
sieurs options apparaissent. 
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Loc : n'enregistre que la position de l'objet pour la frame courante. 
Rot : n'enregistre que Tangle de rotation de l'objet pour la frame cou- 
rante. 

Scale : n'enregistre que l'echelle de l'objet pour la frame courante. 
LocRot : enregistre a la fois la position de l'objet et Tangle de rotation 
de l'objet pour la frame courante. 

LocRotScale : enregistre a la fois la position, Tangle de rotation et 
l'echelle de l'objet pour la frame courante. 
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Utilisation de I editeur de courbes IPO 

Nous allons refaire manuellement ce que nous avons realise avec des cles 
d'animation. Preparez votre ecran comme indique precedemment, ou ouvrez 
le fichier exercice-ch07.03-depart. blend du repertoire /exercices du 
DVD-Rom d'accompagnement. Dans la vue 3D, selectionnez le cube central 
a Taide du bouton droit de la souris, et portez a nouveau votre attention a 
l'/PO Curve Editor. C'est ici que tout va se passer ! 

Juste a droite du selecteur de type d'lPO se trouve un bouton ascenseur 
qui permet d'afficher la liste des blocs IPO deja crees. Si vous cliquez 
dessus alors qu'aucun bloc de donnees IPO n'existe, Blender vous pro- 
pose d'en creer un grace a un menu flottant : Add New. Choisissez un 
nom explicite, comme CubeAnim, dans le champ IP. 

Nous allons chercher a faire tourner le cube sur lui-meme, autour de 
Taxe vertical Z. Dans la liste des variables dans la colonne de droite de 
Tediteur, selectionnez RotZ (bouton gauche de la souris). Cliquez ensuite 
dans le graphe avec le bouton gauche de la souris, tout en maintenant la 
touche [Ctrl] pressee pour obtenir le point frame 1 et Tangle 0°. Repetez 
Toperation pour obtenir un point frame 101 et Tangle 90°. 



ERGONOMIE S'y retrouver dans les IPO 

Vous etes invite a choisir des noms d'lPO explicites 
lorsque vous creez une nouvelle IPO. En effet, si 
vous animez plusieurs objets a la fois, en tant 
qu'Object mais aussi en tant que Lamp ou 
Camera, il est facile d'etre rapidement perdu. Le 
champ contenant les deux lettres IP: (indiquant un 
bloc de donnees de type IPO) et un nom IPO par 
defaut, propose par Blender, peut facilement etre 
change : il suffit de cliquer dessus et de saisir le 
nouveau nom. 
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Figure 7-22 

Les deux points du parametre 
RotZ dans I'lPO Curve Editor 
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Figure 7-23 Positionnement precis 

des points formant la courbe IPO grace 

a la touche [N] 



Positionner precisement les points 

Les points ont ete positionnes approximativement, mais il est possible 
d'ajuster leur position tres precisement. La courbe IPO etant selec- 
tionnee, entrez en mode Edit (touche [Tab]). Chaque point cree est 
desormais constitue d'un noeud central et de deux poignees. Pour le pre- 
mier point, selectionnez le nceud central et appuyez sur la touche [N]. 
Un panneau flottant apparait pour vous permettre de specifier des 
valeurs precises. Pretez attention aux champs Vertex X et Vertex Y. Pour le 
premier point saisissez 1 et (frame 1 et angle 0°). Pour le second point, 
saisissez 101 et 9 (frame 101 et 90°, car chaque unite dans la direction Y 
est egale a 10° pour le parametre RotZ). 

Positionnez maintenant le curseur de la souris dans la vue 3D et utilisez 
la combinaison de touches [Alt]+[A] pour lancer la previsualisation de 
l'animation : vous devriez voir votre cube tourner sur lui-meme confor- 
mement a la valeur imposee a RotZ dans l'editeur, mais uniquement entre 
les frames 1 et 101. Comme precedemment, la rotation s'arrete 
brutalement ! Le fichier final de cet exemple se nomme exercice- 
ch07.03-final .blend et peut etre trouve dans le repertoire /exercices 
du DVD-Rom d'accompagnement. 



Quel mode d'interpolation 
pour quelle animation ? 

Generalement, vous choisissez I'option Constant 
pour un mouvement tres saccade, I'option Linear 
pour un mouvement mecanique parfaitement 
asservi, et I'option Bezier pour un mouvement 
souple, ou legerement amorti. 



Methode Avec I'option Cyclic, 

l'animation est saccadee 

ou la courbe IPO discontinue... 

La courbe IPO est forcement discontinue si la com- 
posante Vertex Y du premier point et du dernier 
point ne sont pas identiques (touche [N] pour affi- 
cher le panneau flottant presentant les coordon- 
nees Vertex X et Vertex Y des points de la 
courbe). Notez les valeurs de I'une comme de 
I'autre, et donnez-leur une valeur commune pour 
eviter que votre animation ne saccade, patine, 
saute, etc. 



Regler le comportement des courbes IPO au-dela de 
leur plage de definition 

Que vous ayez utilise des cles d'animation ou l'editeur de courbes IPO, 
vous avez obtenu un resultat identique (vous pouvez ouvrir Fun ou I'autre 
des fichiers exercice-ch07.02-final .blend ou exercice-ch07.03- 
final. blend du repertoire /exercices du DVD-Rom d'accompagne- 
ment). Dans l'editeur de courbes IPO, selectionnez le parametre RotZ et, 
dans le menu Curve, choisissez Interpolation Mode : vous avez le choix 
entre Constant, Linear et Bezier. II s'agit ici de specifier a Blender si les 
points crees doivent etre relies par des plateaux horizontaux (Constant), 
des segments de droite (Linear) ou des courbes de Bezier (Bezier), qui est 
I'option par defaut. Nous souhaitons une rotation parfaitement continue, 
choisissez done I'option Linear. 

Toujours dans le menu Curve, interessez-vous maintenant a Extend Mode. 
Ces options permettent de definir le comportement de l'animation en 
dehors des bornes de definition de la courbe IPO. Loption Constant fige 
l'objet dans sa derniere position angulaire ; I'option Extrapolation permet 
de projeter la courbe a l'infini selon la pente de la courbe au dernier 
point defini ; I'option Cyclic permet de repeter indefiniment la portion 
de courbe deja decrite. Enfin, I'option Cyclic Extrapolation projette a 
l'infini la tendance de la portion de courbe definie. 
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Choisissez Extrapolation. La « courbe » finale est done une droite infinie, 
passant par deux couples de points definis par nos soins : {frame 1, 
angle 0°} et {frame 101, angle 90°}. 
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Figure 7-24 

La courbe IPO apres definition des points, 

et des modes d'interpolation et d'extrapolation 



Si maintenant vous jouez l'animation dans une vue 3D (combinaison des 
touches [Alt]+[A]), vous aurez la satisfaction de voir votre cube tourner 
indefiniment. Le resultat final de cet exemple peut etre examine dans le 
fichier exerci ce-ch07 . 04-fi nal . bl end. 

Regler la duree de l'animation 

Lorsque vous effectuez le rendu de votre animation, vous devez definir la 
premiere frame de l'animation, ainsi que la demiere. Par defaut, ces deux 
valeurs sont respectivement egales a 1 et 250, a une vitesse de 25 frames 
par seconde. Cela correspond done a une animation de 10 secondes. 

Dans l'en-tete de la vue Timeline, vous avez deux boutons numeriques (Start 
et End) qui vous permettent de determiner ces frames de depart et de fin. 

Sinon, dans le panneau Anim des Render buttons dans le menu Scene 
(touche [F10]) se trouvent egalement des boutons numeriques Start et 
End. De meme, le bouton numerique Frs/sec permettant de regler la 
vitesse de l'animation (en frames par seconde) se trouve dans le 
panneau Format des Render buttons. 

Autres types d'lPO 

Nous savons maintenant travailler dans l'espace des objets grace aux 
courbes IPO. Mais comme nous l'avons apercu, il existe d'autres types 
de courbes IPO, parmi lesquels deux types tres utiles : Camera et Lamp. 
A part leur existence, vous n'apprendrez rien de plus, car le fonctionne- 
ment de l'editeur est consistant d'un type d'lPO a l'autre. Nous pourrons 
toutefois illustrer deux exemples d'usage de ces autres types. 
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IPO de type Camera 

Pour une camera, il est tres facile d'associer une courbe IPO au 
parametre Lens, ce qui a pour effet de controler le facteur de zoom de la 
camera pendant l'animation. 



Figure 7-25 

Une IPO de type Camera qui permet 

de zoomer sur le sujet grace 

au parametre anime Lens. 




IPO de type Lamp 

L'animation de l'intensite lumineuse d'une lampe est souvent utile pour 
simuler, par exemple, une nuit orageuse. Le but est simplement d'illu- 
miner la scene sur des instants tres courts (de une a quelques frames seu- 
lement) et a des intensites diverses. On tirera aisement avantage du 
mode d'interpolation Constant, dans ce cas de figure. 



Figure 7-26 

Une IPO particulierement saccadee 
et chaotique 
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Autres types d'lPO ? 

II existe d'autres formes d'animation, plus specialisees. En particulier, le 
type Shape permet d'animer la transformation ou la deformation des 
objets, a condition de definir des cles de forme specifique. C'est l'objet 
de la prochaine partie de ce chapitre. 



Les formes cles (Shape keys) 

De la meme facon qu'il est possible, pour un objet, d'inserer une cle de 
position (Loc), de rotation (Rot) ou d'echelle (Scale), il est possible, au 
niveau interne de l'objet (c'est-a-dire au niveau du point de controle du 
maillage, de la courbe, de la surface ou du treillis) d'inserer des formes 
cles (shape keys en version originale). Chaque cle est alors representative 
d'un etat de la position des points de controle. Cette demarche est a la 
fois simple et brillante. Si vous avez passe des heures a modeliser un 
visage, vous apprecierez de pouvoir l'animer facilement en creant une cle 
pour representer le maillage avec l'ceil droit ferme, une cle pour repre- 
senter la bouche grande ouverte, et ainsi de suite. Plus tard, dans l'edi- 
teur d'actions, pour realiser votre animation, il ne vous restera plus qua 
preciser la mimique que vous souhaitez a chaque instant, et Blender se 
chargera docilement d'interpoler les formes, en fonction du temps et des 
formes cles que vous aurez choisies. 

Demarrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene cou- 
rante grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X], Separez la vue 3D en 
deux, en cliquant sur le bord entre la vue 3D et la fenetre des boutons 
grace au bouton central de la souris. Laissez telle quelle l'une des vues, 
mais transformez la seconde en editeur d'actions (icone Action Editor). 
Nous nous en servirons juste pour visualiser les effets de nos actions a 
venir. Dans la vue 3D, selectionnez le cube central par defaut, et effacez- 
le (touche [X] ou [Suppr]). En utilisant la touche [Espace] ou le menu 
Add, ajoutez un nouveau maillage : Add> Mesh > Monkey en validant les 
parametres par defaut. Rendez-vous dans le menu Editing (touche fF9j) 
et trouvez l'onglet Shapes. Cliquez sur le bouton Add Shape Key ; la pre- 
miere cle inseree par defaut se nomme Basis, et sera la forme de base de 
tous les morphings a venir. 

En quelques mots, le bouton Add Shape Key permet d'ajouter une nou- 
velle cle de forme pour le maillage actuel. Le bouton Relative, s'il est 
active, permet d'appliquer les deformations par rapport au maillage ; 
autrement, les deformations seront appliquees par rapport au repere 
absolu de la scene, ce qui pourra conduire a des resultats etonnants : ne 
desactivez cette option que si vous savez ce que vous faites. 
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Maya Blend shapes 



Les Blend shapes de Maya fonctionnent de facon 
tres similaire aux Shape Keys de Blender ; I'utili- 
sateur de Maya ne sera done pas perdu. En 
revanche, il appreciera la possibilite qu'offre 
Blender de corriger les deformations grace au 
Weight Painting. 
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Figure 7-27 

L'onglet Shapes 



Viennent ensuite les differentes cles de forme que vous avez ajoutees : 
une ligne par forme. Chaque ligne presente des icones (de gauche a 
droite) permettant de « figer » la forme de la vue 3D avec la cle courante, 
d'ignorer la forme cle en question, de passer a la cle precedente, de navi- 
guer dans la liste des cles existantes, de passer a la cle suivante, de visua- 
liser (ou changer, il s'agit d'un champ de type texte) le nom de la forme 
courante, et enfin de supprimer la forme courante. 

Par exemple, nous allons nous amuser a creer quelques formes. Avec la 
tete de singe selectionnee, passer en mode Edit (touche [Tab]). De prefe- 
rence, desactivez le Backface-Culling, et activez l'outil d'edition propor- 
tionnelle PET (touche [0]). Maintenant, selectionnez quelques points de 
controle a la pointe de l'oreille droite du singe, pressez les touches [G] 
puis [Z] pour les deplacer vers le has, selon la direction Z. Au besoin, 
reglez l'aire d'effet de l'outil PET pour n'affecter que les points de con- 
trole de l'oreille. Une fois la forme souhaitee obtenue, validez grace a la 
touche [Entree] et cliquez sur le bouton Add Shape Key. Une nouvelle cle 
est ajoutee (elle devient la cle active dans la vue 3D) et la liste des cur- 
seurs possibles dans l'editeur d'actions s'enrichit d'une cle. 

Quittez le mode Edit (touche [Tab]) et utilisez les fleches pour revenir a 
la cle intitulee Basis. Maintenant, nous allons arrondir la bouche du 
singe, pour symboliser un « oh ! » de surprise. Commencez par inserer 
une nouvelle cle en cliquant sur le bouton Add Shape Key ; la liste des 
curseurs dans l'editeur d'actions s'enrichit d'une nouvelle cle, la derniere 
pour notre exemple. Revenez dans le mode Edit (touche [Tab] a nouveau) 
et selectionnez les points de controle au centre de la levre superieure. 
Grace aux touches [G] puis [Z], deplacez les points de controle vers le 
haut, dans la direction Z. Une fois les points places selon vos souhaits, 
validez grace a la touche [Entree] et cliquez sur le bouton Add Shape Key. 




Figure 7-28 Nos trois formes cles, pretes a etre recyclees dans une animation 
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Nous avons maintenant trois formes differentes : le maillage d'origine, 
sous le nom Basis ; une variante avec l'oreille droite tombante, sous le 
nom Key 1 ; et enfin une seconde variante du maillage d'origine, avec la 
bouche arrondie, nommee Key 2. 

Cote editeur d'actions, la colonne de gauche s'est enrichie de deux nou- 
velles cles, Key 1 et Key 2, qui correspondent a nos deux morphings. 
Nous allons voir maintenant comment les mettre en oeuvre. 



Key 1 
Key 2 
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v View Select 
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Figure 7-29 

Les formes apparaissent dans l'editeur d'actions. 



ASTUCE 



Avant d'inserer une nouvelle de de forme, revenez 
toujours, hors mode Edit, a la forme Basis d'ori- 
gine. Ajoutez alors une nouvelle de de forme grace 
au bouton Add Shape Key avant de modifier 
votre maillage. Sinon, c'est le maillage Basis que 
vous retouchez ! 
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L'editeur d'actions 



L'editeur d'actions va se charger de regler, au cours d'une animation, le 
passage d'une forme cle a une autre, ou d'une pose a l'autre (dans le cas, 
par exemple, d'animations a base de formes cles ou d'armatures). Le pas- 
sage sera realise conformement a des courbes IPO, qu'il sera possible de 
mettre en place de deux facons differentes : 

• dans l'/PO Curve Editor, en selectionnant le type d'lPO Shape ; la 
colonne de droite de l'editeur est alors mise a jour pour montrer les 
cles ou les poses disponibles pour l'objet en cours d'animation ; 
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Figure 7-30 

L'editeur de courbes IPO pour le type Shape 



dans Y Action Editor ; c'est cette methode que nous allons developper ici. 
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Figure 7-31 

L'editeur d'actions 
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Decouverte de l'editeur 

Ouvrezle fichier exercice-ch07.05-depart. blend, qui presente un envi- 
ronnement de travail complet pour Fedition d'actions : une vue 3D pour 
visualiser ranimation, et une Timeline pour passer aisement d'une cle a 
l'autre tout en jouant ou arretant Fanimation ; un editeur d'actions pour 
creer Fanimation ; et un editeur de courbes IPO pour visualiser et even- 
tuellement corriger ou affiner le travail realise dans l'editeur d'actions. 

Ce fichier presente un sujet pret a animer : Suzanne, la mascotte de 
Blender. Pour ce maillage, trois formes cles ont ete definies dans la partie 
precedente : Basis qui presente le maillage par defaut, Key 1 qui propose 
une oreille droite pendante, et Key 2 qui offre une bouche plus arrondie. 

Suzanne est deja selectionnee, et le menu Editing (touche [F9]) presente 
les boutons relatifs a ce contexte, en particulier Fonglet Shapes. 

Dans l'editeur d'actions, vous noterez la premiere ligne Sliders, avec une 
petite fleche qui permet de reveler des elements masques. Cliquez sur la 
fleche pour reveler les curseurs relatifs a chaque forme cle. Par defaut, 
ces curseurs vont de . 00 a 1. 00. 



Figure 7-32 

Les curseurs relatifs aux formes cles 
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En cliquant (bouton gauche de la souris) sur le nom de n'importe quelle 
cle (par exemple Key 1), une fenetre fiottante apparait, permettant de 
configurer la cle. En particulier, elle vous permet de changer son nom 
(champ KB:), mais aussi la valeur minimale du curseur (Slider Min) ainsi 
que sa valeur maximale (Slider Max). 



Figure 7-33 

Parametrage des formes cles 



KB: Key 1 



Slider Min: 0.000 



Slider Max: 1.00 



La premiere cle (anciennement Key l) sera renommee Oreille Basse, et 
nous fixerons Slider Min a -1.00. En ce qui concerne la seconde cle 
(anciennement Key 2), nous la renommerons Bouche Ronde, mais nous ne 
changerons pas les bornes de son curseur. N'oubliez pas de cliquer sur 
OK pour valider les changements relatifs a une cle. Si vous verifiez dans 
Fonglet Shapes en faisant defiler les formes cles, vous constaterez que les 
noms de forme ont ete mis a jour automatiquement. 
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Figure 7-34 

Apres personnalisation de I'interface 



Realisation de l'animation 

Planifions une animation de 10 secondes, soit 250 frames. Tout au long 
de celle-ci, nous souhaitons que la forme de la bouche oscille entre sa 
forme par defaut (cle Basis) et sa forme arrondie (cle Bouche Ronde) pour 
simuler une communication orale. De meme, l'oreille droite va osciller 
legerement, et s'abattre totalement a la fin de la discussion. 
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Animation de la premiere cle 

Nous souhaitons que l'oreille oscille d'une position a une autre toutes les 
deux secondes (soit toutes les 50 frames). Grace au compteur de frames, 
rendez-vous sur la frame n° 50, et deplacez le curseur de la cle Oreille Basse 
sur une valeur de -0.25. Puis, rendez-vous alternativement aux 
frames n° 100, 150, 200 et 250, et donnez au curseur les valeurs respectives 
suivantes : 0.25, -0.25, 0.25 et 1.00. La courbe IPO associee a la forme 
est automatiquement mise a jour, conformement aux valeurs saisies. 
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Figure 7-35 

Les editeurs de courbes IPO 

et d'actions relatifs a la premiere cle 
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Animation de la seconde cle 

Nous allons proceder de la meme facon avec la seconde cle, mais nous 
souhaitons que la bouche s'anime sur un rythme plus soutenu que prece- 
demment. A ce titre, nous allons modifier la valeur du curseur toutes les 
secondes, soit toutes les 25 frames. Nous donnerons au curseur les 
valeurs respectives suivantes, en commencant par . 00 a la frame 1, . 50 
a la frame 25, puis a nouveau 0.00 a la frame 50, puis toutes les 
25 frames jusqu'a atteindre 250: 1.00, 0.00, 0.75, 0.00, 0.25, 0.00, 
0.50, et enfin 1.00 en frame n°250. Comme precedemment, la courbe 
IPO de la seconde forme est automatiquement mise a jour, conforme- 
ment aux valeurs specifiers dans l'editeur d'actions. 



Figure 7-36 

Les editeurs de courbes IPO 
et d'actions relatifs a la deuxieme cle 
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II ne nous reste plus qua voir comment combiner differentes transfor- 
mations au cours d'une animation. C'est la le role du NLA Editor, qui per- 
mettra de realiser le montage de toutes les actions disponibles pour un 
sujet. Mais son usage sera presente dans le prochain chapitre, en conclu- 
sion des explications sur l'animation squelettale. 
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Deformation d'objets : 
usage des modificateurs 



Comme nous avons deja eu l'occasion de le voir, les modificateurs trans- 
forment (de facon reversible) vos maillages, courbes, surfaces et treillis. 
La transformation depend generalement d'un objet tiers, qui influencera 
done la forme de l'objet affecte par le modificateur. Utiliser les modifica- 
teurs dans le cadre d'animations devient alors tentant : en animant, soit 
l'objet affecte, soit l'objet tiers, vous assistez alors a des transformations 
geometriques plus ou moins spectaculaires. 

Pour rappel, les modificateurs sont crees et/ou accessibles depuis 
l'onglet Modifier, du menu Editing (touche fF9j). Lorsqu'il existe, Fun des 
champs les plus importants est le champ OB: qui doit contenir le nom de 
l'objet tiers devant affecter l'objet. 

Animation par I'usage des modificateurs 

II n'y a pas une facon unique de mettre en ceuvre les modificateurs dans le cadre de vos 
animations. C'est autant I'affaire de preference personnels, de niveau de comprehension 
des outils de Blender, de but poursuivi, que de fibre artistique ou de creativite. Voici un 
echantillon non exhaustif de methodes a explorer pour tirer le juste parti des modifica- 
teurs dans vos films d'animation. 

• Animation de l'objet affecte : liez une courbe IPO de type Object a l'objet affecte 
par le modificateur. Lorsque l'objet passera dans le champ d'action de l'objet, il sera 
transforme conformement a la nature du modificateur. 

• Animation de l'objet tiers : comme precedemment, liez une courbe IPO de type 
Object, mais a l'objet tiers (celui qui est designe par le modificateur), pas a l'objet 
affecte par le modificateur. Lorsque l'objet tiers passera a proximite de l'objet affecte 
par le modificateur, il le transformera conformement a sa nature. 

• Utilisation d'un modificateur pour transformer l'objet tiers : l'objet affecte 
comme l'objet tiers reste sur place, sans etre anime par aucune courbe IPO de type 
Object ou autre. L'objet tiers est toutefois lui-meme affecte par un modificateur 
secondaire qui le transforme. L'objet affecte par le modificateur principal est alors 
transforme conformement a la nature du modificateur anime. 

• Utilisation des des de forme pour transformer l'objet tiers : l'objet tiers est 
anime au travers de des de forme et de I'editeur d'actions. Les transformations de 
l'objet tiers affectent alors l'objet affecte par le modificateur conformement a sa 
nature. 

Les quelques modificateurs presentes ici, comme tous les modificateurs, peuvent etre des 
outils d'animation ou de moderation, selon I'usage que vous leur reservez. D'autres 
modificateurs ont deja ete presentes dans d'autres chapitres, mais il est parfois utile de 
les animer egalement Votre creativite en matiere d'animation ne doit done pas se limiter 
a ceux presentes ici ! 
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3ds max Le modif icateur FFD 
(Free Form Deformation) 

Le modificateur Lattice de Blender est I'equiva- 
lent du modificateur FFD de 3ds max. Le bouton 
VCroup est une option interessante qui permet 
d'indiquer a Blender un groupe de sommets parti- 
culier qui sera affecte par le treillis. 
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Figure 7-37 

Definition geometrique du treillis 

Bonasavoir Usage alternatif 
d'un treillis pour deformer un objet 

Procedez comme precedemment : creez une 
sphere, puis un treillis {lattice). Selectionnez la 
sphere, puis le treillis. Utilisez la combinaison de 
touches [Ctrl]+[P] pour creer un lien de parente 
entre la sphere et le treillis. Dans le menu qui 
apparait, choisissez Lattice Deform. 



Deformation imposee par un treillis : 
le modificateur Lattice 

Lattice est le terme anglais pour treillis. II s'agit ni plus ni moins d'une cage 
de deformation. Son usage n'est pas tees complexe et permet des effets 
interessants. Le treillis va encadrer l'objet a deformer. En imprimant des 
deformations au treillis, celles-ci vont se repercuter sur l'objet affecte. 

Demarrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene cou- 
rante grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Selectionnez le cube 
central par defaut, et effacez-le (touche [X] ou [Suppr]). En utilisant la 
touche [Espace] ou le menu Add, ajoutez un nouveau maillage : Add> 
Mesh>Uvsphere et acceptez les parametres proposes par defaut. 

Maintenant, en vue de face ou de cote (touche [1] ou [3] du pave nume- 
rique) ajoutez un treillis de la meme facon : Add>Lattice. Relevez bien 
son nom, dans le champ OB:. II s'agit normalement du nom par defaut : 
Lattice. II nous sera utile un peu plus tard. Vous pouvez maintenant 
determiner la resolution de votre treillis, dans ses trois directions princi- 
pales, grace aux boutons numeriques U, V et W du panneau Lattice, dans 
le menu Editing (touche fF9j) : U: 2, V: 5,W:2. 

Redimensionnez le treillis de facon a ce qu'il englobe la sphere, et selec- 
tionnez a nouveau cette derniere. Dans l'onglet Modifier du menu Editing 
(touche fF9j), cliquez sur le bouton Add Modifier et choisissez Lattice. 
Dans le champ OB:, saisissez le nom du treillis : Lattice. 



Figure 7-38 

Le treillis en place autour de la sphere 
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Figure 7-39 

Le modificateur Lattice 



Le treillis peut a partir de maintenant deformer la sphere. Pour nous en 
persuader, tentons simplement 1' experience : selectionnez a nouveau le 
treillis, et passez en mode Edit (touche [Tab]). En vue de face ou de cote, 
selectionnez les points de controle composant la tranche mediane du 
treillis, et redimensionnez-la afin de la reduire de facon a ce que le treillis 
ressemble a un sablier de section carree. 
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Figure 7-40 

Le modificateur Lattice applique a la sphere 



Deformation imposee par une courbe : 
le modificateur Curve Deform 

II s'agit d'une methode de deformation a la fois simple et tres efficace : le 
maillage va etre deforme en fonction de la forme propre de la courbe. Si 
vous deformez la courbe au cours d'une animation, l'objet sera egale- 
ment deforme. 

Demarrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene cou- 
rante grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Selectionnez le cube 
central par defaut, et effacez-le (touche [X] ou fSupprJ). En utilisant la 
touche [Espace] ou le menu Add, ajoutez un nouveau maillage : Add> 
Mesh>Monkey. 
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Figure 7-41 

Suzanne, le cobaye de bien 
des experimentations ! 
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Ajoutez maintenant une nouvelle courbe de Bezier : Add>Curve>Bezier 
curve. Notez bien le nom de la courbe nouvellement creee : 08: Curve. 



Figure 7-42 

La courbe de Bezier par defaut 



Alternative Usage des courbes 
pour clef ormer un objet 

Procedez comme precedemment : creez une tete 
de singe, puis une courbe. Selectionnez la tete de 
singe, puis la courbe. Utilisez la combinaison de 
touches [Ctrl]+[P] pour creer un lien de parente 
entre la courbe et la tete. Dans le menu qui appa- 
rait, choisissez Curve Deform. Et voila, on 
obtient le meme resultat ! 



0^ 



Selectionnez a nouveau la tete de singe, et dans le menu Editing 
(touche fF9j), trouvez l'onglet Modifiers. Cliquez sur le bouton Add Modi- 
fier et choisissez Curve dans le menu deroulant. Le champ Ob: est vide. 
Saisissez-y le nom d'objet de la courbe precedemment creee : Curve. La 
tete de singe est instantanement deformee, et la forme suit desormais la 
direction dans laquelle la courbe doit la deformer (determinee par l'un 
ou l'autre des boutons X, Y, Z ou -X, -V et -Z). 



Figure 7-43 

Le modificateur Curve 
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Figure 7-44 

Le modificateur Curve applique a Suzanne 



Selectionnez maintenant la courbe, et entrez en mode Edit (touche [Tab]). 
Deplacez les noeuds et/ou les poignees de la courbe, ajoutez des noeuds 
supplementaires, faites ce que bon vous semble... Mais dans tous les cas, 
observez bien les deformations infiigees a la tete de singe ! 




Figure 7-45 

La courbe precedente a ete subdivisee 
et ses poignees deplacees et tournees. 




Figure 7-46 

La tete du singe s'est pliee 

a ces nouvelles contorsions de la courbe ! 
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Bon A savoir Plusieurs crochets 
affectant les memes points 

Vous pouvez etre amene a mettre en place plusieurs 
crochets sur le meme objet, chacun de ces crochets 
pouvant chercher a influencer les memes points de 
controle. Par defaut, les points seront influences 
equitablement par chacun des crochets. Mais vous 
pouvez egalement jouer sur le curseur Force pour 
determiner I'influence relative d'un crochet, et sur le 
bouton numerique Falloff pour diminuer (au sein 
de la selection affectee) son rayon d'effet, a partir 
de I'objet Empty qui en est I'origine. 



Deformation imposee par un crochet : le modificateur Hook 

Crochet est le terme francais pour hook. II s'agit ni plus ni moins d'une 
fonction qui permet de manipuler la geometrie interne d'un objet en dehors 
du mode Edit (touche [Tab]) en liant un groupe de points de controle (ver- 
tice) a un objet de type Empty. L'avantage est que les crochets fonctionnent 
tout aussi bien avec les maillages, les courbes, les surfaces ou les treillis. 

Leur mise en oeuvre est tres simple, et une demonstration permet aise- 
ment de comprendre leur usage. Demarrez une nouvelle session de 
Blender, ou reinitialisez la scene courante grace a la combinaison de 
touches [Ctrl]+[X]. Selectionnez le cube central par defaut, et effacez-le 
(touche [X] ou [Suppr]). En utilisant la touche [Espace] ou le menu Add, 
ajoutez un nouveau maillage : Add>Mesh>Uvsphere et acceptez les para- 
metres proposes par defaut. 

Avant de poursuivre, pensez a desactiver le Backface-Culimg (voir l'aparte 
A savoir : le Backface- Culling du chapitre 3). Vous etes en effet normale- 
ment toujours en mode Edit, et tous les points de controle sont selec- 
tionnes. Appuyez sur la touche [A] pour les deselectionner. Maintenant, 
grace a la touche [B], en vue de face (touche [7] du pave numerique), 
selectionnez les points de controle de la calotte superieure en dessinant 
une boite autour d'eux (si vous n'avez pas desactive le Backface-Culling, la 
selection sera limitee aux points immediatement visibles). 

Utilisez la combinaison de touches [Ctrl]+[H] pour creer un crochet pour la 
selection. Une fenetre apparait, choisissez Add, New Empty. Cela a pour 
effet de creer un groupe de points de controle et un objet de type Empty. 
Quittez le mode Edit et allez dans l'onglet Modifier du menu Editing 
(touche fF9j) pour observer la mise en place automatique d'un nouveau 
modificateur. 



Figure 7-47 

Le modificateur Hook 
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Normalement, I'objet Empty qui pilote la selection est preselectionne. 
Deplacez-le, faites-le tourner ou redimensionnez-le pour observer son 
influence sur I'objet affecte par le modificateur. 
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Figure 7-48 

Le modificateur Hook en action, 

apres emplacement et redimensionnement 

de I'objet Empty 



Construction dynamique de maillage : le modificateur Build 

Cette fonction, qui peut paraitre d'usage tres anecdotique, est tres utile 
dans le cadre de presentations techniques animees. Le modificateur Build 
permet, par exemple, d'afficher progressivement un maillage. 

Demarrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene cou- 
rante grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Selectionnez le cube 
central par defaut, et effacez-le (touche [X] ou [Suppr]). En utilisant la 
touche [Espace] ou le menu Add, ajoutez un nouveau maillage : Add> 
Mesh > Monkey. Rendez-vous dans le menu Editing (touche fF9j) et 
trouvez l'onglet Modifiers. Cliquez sur le bouton Add Modifier et choi- 
sissez Build dans le menu deroulant. 



Modifiers 








Add Modifier To: Suzanne 




- 


Build bH-l 




30 X 






Start: 5.00 




Apply 




Length: 100.00 


Copv 


Randomize 








Seed: 1 















Figure 7-49 

Le modificateur Build 



Des controles supplementaires apparaissent pour vous permettre de regler 
l'effet. Si vous souhaitez que l'effet d'animation commence a la frame n° 5 
et se termine au bout de 100 frames, saisissez 5 . 00 dans le bouton 
numerique Start et 100.00 dans le bouton numerique Length. Si votre 
compteur de frames est bien a 1, la tete de singe devrait avoir disparu de la 
vue 3D. Lancez la previsualisation de l'animation a l'aide de la combi- 
naison de touches [Alt]+[A] : elle devrait reapparaitre progressivement ! 



ASTUCE La fonction Build et le hasard 

Si vous trouvez la construction de I'objet affecte 
par le modificateur trap previsible ou trap 
ordonnee, utilisez I'option Randomize, dans les 
parametres du modificateur. Le bouton 
numerique Seed permet de fixer des graines 
pseudo-aleatoires, de sorte que deux animations 
consecutives avec le meme parametre Seed don- 
neront exactement le meme resultat. 
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Figure 7-50 Le modificateur Build en action 



3ds max Deformations spatiales 

Les modificateurs Curve, Hooks et Wave de 
Blender peuvent etre assimiles aux deformations 
spatiales de 3ds max. Pour certains effets (bases 
en particulier sur les forces et les deflecteurs), il 
sera necessaire de recourir aux corps souples (voir 
chapitre suivant) ainsi qu'aux options Fields et 
Deflection afin de les simuler correctement. 
Blender a clairement du retard sur 3ds max, mais 
rien qu'un peu d'astuce et une bonne connais- 
sance du logiciel permettent de contrebalancer. 



Generation d'ondes : le modificateur Wave 

Vous pouvez egalement generer des ondes a la surface de divers objets, 
grace au modificateur Wave. Cette fonction est utile pour l'animation ou 
la modelisation de plans d'eau agites. 

Demarrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez la scene cou- 
rante grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Selectionnez le cube 
central par defaut, et effacez-le (touche [X] ou fSupprJ). En utilisant la 
touche [Espace] ou le menu Add, ajoutez un nouveau maillage : Add> 
Mesh>Crid en validant les parametres par defaut. Rendez-vous dans le 
menu Editing (touche [F9]) et trouvez l'onglet Modifiers. Cliquez sur le 
bouton Add Modifier et choisissez Wave dans le menu deroulant. 



Figure 7-51 

Le modificateur Wave 
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Immediatement, dans la vue 3D, l'objet Grid est affecte par le 
modificateur : une onde circulaire centrale le deforme. Si vous lancez la 
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previsualisation de l'animation dans la meme vue (combinaison de 
touches [Alt]+[A]), vous verrez l'onde se propager et renaitre. 

Les parametres du modificateur Wave se decoupent en deux parties. Le 
premier bloc de boutons permet de determiner le sens de propagation (X, 
Y ou les deux) et la reiteration eventuelle de l'evenement (Cycl). Les trois 
boutons numeriques suivants definissent la frame de naissance de l'onde 
(Time sta), la duree de vie de celle-ci (Lifetime) et l'inertie de l'onde 
(Damptime), c'est-a-dire le temps mis par l'onde pour mourir a partir du 
moment ou la duree de vie est atteinte. 

Le second bloc de boutons permet de definir geometriquement l'onde, 
en commencant par sa position de naissance (les boutons numeriques 
Sta x et Sta y), sa vitesse (Speed) et sa forme : Width definit la distance 
entre deux ondes consecutives, Heigth la hauteur d'une onde, et enfin 
Narrow la largeur de l'onde a la base (une faible valeur equivaut a une 
onde large, une valeur elevee, a une onde etroite). 

Pour finir, le champ Ob: permet de definir un objet (attention a la casse 
du nom a saisir !) qui servira d'origine (Sta x et Sta y) a l'onde ; cela 
permet d'animer de facon commode l'origine de l'onde (coque d'un 
navire fendant la surface de la mer, par exemple). Le champ VGroup, 
bien evidemment, permet de nommer un groupe de sommets auquel le 
modificateur sera limite. II est egalement possible d'utiliser une texture 
(champ Texture:) qui permet de moduler l'intensite de l'effet ; il est alors 
necessaire de specifier le systeme de coordonnees utilise (Local, Global, 
Object et UV, ces deux dernieres options appelant l'utilisateur a nommer 
ou choisir specifiquement les objets et les UV). 



ASTUCE Appliquer les effets 
selon les normales de I'objet 

Le modificateur Wave fonctionne tres bien lorsqu'il 
s'agit de donner un effet d'onde a des maillages 
plutot plans. En activant I'option Normals, le 
deplacement du a l'onde opere dans la direction des 
normales aux facettes. Cela permet de transformer 
aisement un objet en gelee tremblottante sans 
necessairement passer par les corps souples. 



Bon A savoir 

Pour simuler une surface d'eau plutot calme, il peut 
etre interessant de recourir a ce modificateur. II faut 
alors utiliser plusieurs fois le modificateur Wave, 
en specifiant des origines differentes (Sta x et 
Sta y), mais aussi peut-etre des directions X ou Y 
(non combinees dans le meme modificateur). 
Vous pouvez de la meme facon simuler des 
gouttes chutant dans un plan d'eau (en combinant 
cette fois les directions X et Y), mais il vous faudra 
probablement un grand nombre de modificateurs 
pour obtenir quelque chose de realiste, ainsi que 
pas mal d'experimentations au niveau de la duree 
de vie et la geometrie des ondes. 




Figure 7-52 

Le modificateur Wave en action 
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Le systeme de particules 



3ds max Les systemes de particules 

Si les parametres impliques dans la gestion de sys- 
temes de particules ont inevitablement des simili- 
tudes entre 3ds max et Blender, avec notamment 
des possibility communes dans le cas de parti- 
cules pilotees par evenements, les deux systemes 
ont toutefois deux approches assez differentes. 
Notamment, le module Particle Flow de 
3ds max, ainsi que sa structure quasi-nodale, n'a a 
ce jour pas d'equivalent dans Blender. 



Blender nous offre la possibilite d'utiliser des systemes de particules, 
pour simuler, par exemple, l'animation de phenomenes comme la neige, 
les flammes ou la fumee. Le principe en est simple. 
• Un objet est defini comme etant un emetteur de particules. Les parti- 
cules sont emises selon des vitesses et des directions dependantes des 
reglages de l'emetteur. Cela se passe dans le menu Object (touche fF7j), 
dans le panneau Particle System des Particle Buttons. Appuyez sur le 
bouton Add New pour afficher les parametres du systeme de particules 
par defaut de Blender. Tous ces controles peuvent paraitre intimidants, 
mais il n'en est rien, nous y reviendrons dans les exemples d'application. 
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Figure 7-53 



Une vue de I'impressionnante fenetre de gestion des systemes de particules 
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Figure 7-54 

Le panneau Collision propose des parametres 

determinant le comportement d'une particule 

au moment de sa « collision » avec I'objet 

defini comme un obstacle. 



Vous noterez que les particules peuvent etre mouvantes (ce qui est le cas 
par defaut : les particules sont projetees par l'emetteur et sont indepen- 
dantes les unes des autres ; le type de particules est alors Emitter dans le 
premier panneau), statiques (les particules forment une chaine continue, 
evoquant par exemple, des fibres, des cheveux ou du gazon ; le type de 
particules est alors Hair) ou alors reactives (elles repondent a leur envi- 
ronnement, comme par exemple des bulks de savon devant eclater au 
contact d'autres objets ; le type de particules est alors Reactor). 
D'autres objets peuvent etre definis comme des deflecteurs : cela 
implique que les particules rebondiront contre ces objets, ou perdront 
de l'energie cinetique a les traverser. Un objet non defini comme obs- 
tacle sera traverse par les particules sans que celles-ci en soient affec- 
tees. Pour definir un objet comme etant un obstacle, rendez-vous a 
nouveau dans le menu Object (touche [F7]), dans les Physics buttons et 
l'onglet Collision. Appuyez sur le bouton Collision pour afficher les 
parametres propres aux obstacles. 

Des « perturbations » ou des « phenomenes » peuvent affecter la tra- 
jectoire des particules. En particulier, un generateur de vent ou un 
vortex. A moins de modeliser la source de perturbation (par exemple, 
un ventilateur pour generer du vent), vous pourrez vous contenter la 
plupart du temps d'inserer des objets de type Empty dans vos scenes, 
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et d'activer des Fields pour ceux-ci : cela se passe a nouveau dans le 
menu Object (touche [F7]), dans les Physics buttons du panneau Fields 
and Deflection. Cette fois-ci, vous choisirez un type de Fields dans le 
menu deroulant disponible. 
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Figure 7-55 

Le panneau Fields and Deflection permet 
d'attribuer a un objet des propriet.es qui 
feront qu'il sera capable d'inflechir la course 
des particules passant dans son aire d'effet. 



Les particules sont adimensionnelles. Ce sont des points immateriels, 
sans substance. Elles sont naturellement invisibles. Pour les rendre visi- 
bles, il faut les « habiller », leur donner une substance. Deux methodes 
sont a notre disposition pour cela. 

• Attribuer a chaque particule un materiau de type Halo. Pour cela, 
rendez-vous dans le menu Shading (touche [F5]), Material buttons, 
onglet Shaders. Activez l'option Halo pour acceder au panneau de 
parametres associe. Chaque particule sera des lors remplacee par une 
petite etincelle. Attention, ce halo est purement visuel : il n'eclairera 
aucunement votre scene ! 
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Figure 7-56 

Les options pour le halo 
dans I'onglet Shaders 



Remarque Halos et reflets 
et les options de raytracing 

Les halos sont le resultat d'un post-traitement, 
c'est-a-dire intervenant apres le rendu de I'image. 
En consequence, ils ne sont pas pris en compte par 
le moteur de rendu lorsqu'ils sont censes etre vus 
par transparence ou par reflexion. II vous sera 
done impossible d'observer un halo au travers d'un 
objet transparent, ou dans le reflet d'un miroir, si 
vous avez utilise les options de raytracing. 



Attention Attribuer un objet a chaque 
particule peut nuire a la sante de 
votre ordinateur ! 

Si vous recourrez a cette option, gardez a 
I'esprit que si vous avez 1 000 particules dans 
votre systeme, e'est I'objet lui-meme qui sera 
duplique 1 000 fois. Cela peut bien evidemment 
mettre en peril la memoire de votre ordinateur, 
si la geometrie de I'objet est complexe et com- 
prend un grand nombre de points de controle. 
De plus, les temps de rendu pourront etre extre- 
mement longs pour autant que vous utilisiez 
quelques options de raytracing, comme les 
ombres tracees, la transparence ou les reflets ! 



ASTUCE Cacher I'objet source 
et penser a le redimensionner 

Si I'objet source est dans le champ de la camera, il 
apparaitra sur les images au moment du rendu de 
I'animation. Vous apprendrez vite a cacher cet 
objet quelque part hors du champ de la camera. 
De plus, il vous faudra le redimensionner de sorte 
qu'il ait le meme volume que votre particule. 



Attribuer a chaque particule un objet particulier : cet objet rempla- 
cera la particule au moment du rendu. Pour realiser cette attribution, 
selectionnez I'objet de votre scene devant remplacer les particules ; 
pressez la touche [Maj] et selectionnez l'emetteur a l'aide du bouton 
droit de la souris. Utilisez la combinaison de touches [Ctrl]+[P] pour 
declarer l'emetteur comme etant le parent de I'objet remplacant les 
particules. Maintenant, selectionnez l'emetteur seul, et allez dans les 
Object buttons du menu Object dans lequel vous etes normalement 
deja. Appuyez sur le bouton DupliVerts pour valider la substitution. 



ASTUCE Simulation de fluides 

Si vous attribuez a chaque particule une metaballe 
au lieu d'un maillage, lorsque deux particules se 
rencontreront ou seront tres voisines, elles pour- 
ront fusionner comme deux gouttes de mercure. 
Cette option est tres utile pour la simulation de 
geysers de petrole, de sang, ou tout simplement 
d'eau. Pour une simulation avancee et plus realiste 
des liquides, consultez le chapitre 8, Techniques 
d'animation avancees. 
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Simulation d'une combustion 

Dans cet exemple, nous allons mettre en place un systeme de particules 
qui simule la combustion d'un materiau generant des fumees lourdes et 
epaisses. Le but n'est pas ici de faire particulierement esthetique, mais 
simplement d'illustrer la mise en ceuvre des systemes de particules. II est 
d'ores et deja important de comprendre un point cle : la qualite d'une 
simulation depend pour moitie de la qualite des materiaux mis en oeuvre, 
et pas seulement de la justesse du reglage du systeme de particules. 

Ouvrez le fichier exercice-ch07.06-depart. blend du repertoire 
/exercices du DVD-Rom. II contient un certain nombre d'elements 
predefinis : un sol, et au-dessus, un plafond massif et incline. L'emetteur 
de particules sera un simple demi-maillage de type Icosphere, et pour 
plus de realisme, la lampe a ete placee au meme niveau que l'emetteur. 
En effet, nous vous rappelons que les particules, meme si le materiau est 
defini en tant que Halo, n'emettent aucune luminosite. 

Vous noterez que grace aux indices materiau, l'objet Sphere s'est vu dote 
de trois materiaux differents ; le premier se nomme Etincelle, et est para- 
metre comme dans la figure ci-dessous : 
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Figure 7-57 

Le materiau des etincelles 
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Vous remarquerez en premier lieu l'option Halo du panneau Links and 
Pipeline qui est active. Les autres options actives, dans l'onglet Shaders, 
sont simplement Lines et Star, qui faconnent differemment le halo, et 
Soft, pour leur donner une apparence plus volumetrique. La couleur de 
ce dernier est orangee, mais les lignes de l'option Line resteront blanches, 
ainsi qu'en temoigne l'onglet Material. Le seul parametre du halo qui a 
ete modifie est HaloSize : en effet, ce parametre conditionne la taille des 
particules rendues, et des valeurs importantes conviennent bien a des 
fiocons de neige, par exemple, mais assez peu a des etincelles ou de la 
fumee. II est important de jouer egalement sur la valeur Alpha du mate- 
riau si Ton ne veut pas des particules trop precises ou solides. Ici, nous 
avons choisi volontairement une valeur tres faible : A . 05. 

Le second materiau se nomme FumeeNoire. II s'agit egalement d'un Halo, 
sans autre option, de couleur noire. Son parametre HaloSize est legere- 
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ment plus grand que celui des etincelles, et son Alpha est de 0.15, car il 
occulte la vision de facon plus consequente. 
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Figure 7-58 

Le materiau de la fumee noire 
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Le troisieme materiau, FumeeLegere, simule une fumee moins dense. II 
est tres semblable a FumeeNoire, mais est a la fois plus transparent (A), 
plus clair (RGB) et surtout, les particules sont legerement plus grandes 
(HaloSize). L'option Soft est egalement active. 
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Figure 7-59 

Le materiau de la fumee legere 



L'emetteur de particules 

Normalement, la demi-sphere emettrice est preselectionnee lorsque vous 
ouvrez la scene. Si ce n'est pas le cas, selectionnez-la avec le bouton droit 
de la souris. Appuyez plusieurs fois sur la touche [F7], jusqu'a faire appa- 
raitre les Particle buttons du menu Object. Dans l'onglet Particle System, 
appuyez sur le bouton Add New pour creer un nouveau systeme de parti- 
cules et appelez-le Target. 
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Figure 7-60 

Ajout d'un nouveau systeme 
de particules de type emetteur 



Dans le groupe de controles Basic, verifions que le type de systeme soit 
Emitter (normalement par defaut), et definissons Amount (le nombre de 
particules emises) comme etant egal a 10 000 particules. Les boutons 
Sta et End definissent respectivement la frame de debut d'emission des 



ASTUCE Le bouton numerique Disp 

Si vous etes amene a manipuler un tres grand 
nombre de particules a la fois, en particulier si 
vous avez de nombreux emetteurs, I'interface gra- 
phique de Blender en sera considerablement 
ralentie. Vous pouvez done, grace au bouton Disp 
du panneau Visualization, n'afficher dans les 
vues 3D qu'un pourcentage des particules emises, 
ce qui vous permettra d'alleger la scene et done de 
faciliter les manipulations. Bien sur, lors du rendu, 
toutes les particules apparaitront normalement. 
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particules, et la frame de fin d'emission. Nous specifierons respective- 
ment 1.0 et 250.0. Le bouton Life definit la duree de vie, en frames, 
d'une particule. Nous ne souhaitons pas que les etincelles durent long- 
temps (sinon ce seraient des flammes !), aussi nous allons specifier une 
valeur assez faible : 20.0. Bien sur, une particule peut survivre au-dela de 
la frame End si le parametre Life est suffisamment grand. 

Dans le groupe de controle Emit from, activez les options Random et Even, 
pour avoir une emission a peu pres homogene depuis toutes les facettes. 
Les particules pourront etre emises depuis n'importe quel point du Volume 
defini par le maillage, de preference selon une distribution jittered. 



ASTUCE Distribution des particules sur I'emetteur 

Dans le cas d'un objet maille (par exemple, le Cube de la scene par defaut), en activant 
I'option Verts, remission se produirait seulement par les sommets de I'objet. 
Lorsque I'option faces est activee, remission des particules se fait egalement par les faces de 
I'emetteur, et plus seulement par ses sommets. Enfin, I'option Volume permet d'emettre les 
particules de n'importe quel point du volume defini par le maillage, et plus seulement depuis 
sa surface. L'ordre d'emission des sommets peut soit suivre la liste interne des sommets du 
maillage (par defaut) soit ne suivre aucun ordre precis (option Random active). Lorsque 
I'option Even est activee, le nombre de particules emises est proportionnel a la surface d'une 
face : les grandes faces emettront plus de particules que les petites facettes. II est enfin pos- 
sible de determiner la distribution des particules sur un element (distribution reglee selon une 
grille Grid, non reglee mais reguWere jittered ou totalement aleatoire Random). 

Figure 7-61 Emission par les points de controle seulement 
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Nous avons deja introduit un peu de chaos dans la direction d'emission 
des particules grace au parametre Random, mais pour l'instant, toutes 
nos particules ont exactement la meme duree de vie. Nous allons auto- 
riser les particules a disparaitre un peu plus tot ou un peu plus tard grace 
au parametre Rand ; le nombre entre ici sera la variation maximale de la 
duree de vie d'une particule par rapport a sa duree de vie theorique. En 
saisissant la valeur 0.2, nous specifions done que les particules auront 
toutes une duree de vie Life de plus ou moins 20 %. 



ASTUCE Modes d'affichage au rendu des particules 

Par defaut, I'emetteur est invisible au moment du rendu, mais dans certains cas vous souhai- 
terez qu'il apparaisse ; I'option Emitter du panneau Visualization est la pour cela. De 
meme, les options Unborn et Died permettent de montrer, respectivement, au moment du 
rendu et a une frame donnee, les particules non encore emises (et done « collees » a I'emet- 
teur), et les particules dont la duree de vie a expire. 

La derniere option, Vect, est un peu plus complexe que les autres, dans le sens oil, au lieu d'etre 
representee par un point adimensionnel, la particule acquiert une longueur (partiellement con- 
trolee par le bouton numerique Size) et une orientation (sa direction d'emission) propres. 
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Figure 7-62 
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Controler remission des particules 

Tout se passe dans le panneau Physics, avec Newtonian pour type de loi 
physique. Le parametre Normal specifie la proportion dans laquelle les 
particules vont etre projetees selon les normales de l'objet emetteur. Plus 
cette valeur sera elevee, et plus la particule sera projetee « violemment ». 
Dans notre cas, nous specifierons une valeur plutot faible ; nous cher- 
chons a simuler une petite combustion, pas un lance-flammes : Normal: 
0.010. Le parametre Random du panneau Particle System permet de 
rendre plus chaotique, plus aleatoire, et done plus naturel le phenomene 
demission ; au lieu de sortir selon des trajectoires tres rectilignes, les 
particules seront emises un peu n'importe comment : Random: 0.050. 

Le groupe de controles Global effects permet de definir des forces exte- 
rieures constantes agissant sur le deplacement des particules. La direc- 
tion et l'intensite de cette force sont determinees par les composantes 
AccX, AccY et AccZ. Par exemple, pour simuler un effet de gravite pure 
sur vos particules, donnez une valeur negative (comme -0.5) au 
parametre AccZ. Attention, ces parametres sont tres sensibles, evitez 
done d'employer des valeurs elevees. Dans notre cas, nous souhaitons 
que la fumee de particules s'eleve, nous choisirons done une valeur de 
AccZ positive : 0.75. Une valeur trop importante accelererait excessive- 
ment le flot de particules, mais la valeur Damp peut aider a equilibrer les 
composantes Ace et Normal. 

En effet, lorsqu'elle est emise, la particule peut etre ralentie, par 
exemple, par le frottement de l'air, ou par un environnement plus vis- 
queux. Le parametre Damping sert justement a freiner progressivement 
la particule, lui faisant perdre regulierement de la vitesse. Dans notre cas, 
nous jouerons simplement avec la valeur Damping: . 100. 



Le saviez-vous ? Les systemes pseuclo- 
aleatoires et la valeur Seed de Blender 

Pour comprendre I'interet de cette notion de 
pseudo-hasard, vulgarisons a I'extreme : si vous 
choisissez une valeur veritablement aleatoire, a 
chaque fois que vous allez faire le rendu d'un 
parametre utilisant une telle variable, vous allez 
obtenir un resultat different, ce qui peut etre tres 
genant pour la mise au point de vos scenes, le 
resultat n'etant jamais reproductible. Une astuce 
consiste alors a utiliser des valeurs pseudo-alea- 
toires, prises dans une table construite aleatoire- 
ment, mais inscrites une fois pour toutes dans les 
entrailles de Blender par ses developpeurs. Par 
exemple, la premiere valeur de la table est tou- 
jours la meme, ainsi que la deuxieme, la troisieme, 
etc. Les parametres Seed qui apparaissent parfois 
dans I'interface de Blender permettent de deter- 
miner la « graine aleatoire », e'est-a-dire la ligne 
du tableau dans laquelle une valeur sera lue. Ainsi, 
si pour un meme effet vous choisissez la meme 
graine aleatoire, vous obtiendrez exactement le 
meme resultat. 
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Figure 7-63 

Cet onglet definit le flot de particules. 



Generer la fumee grace au type Reactor 

Nous allons maintenant greffer un deuxieme systeme de particules. Dans 
le panneau Particle System, vous avez note un bouton intitule 1 Part 7 qui 
permet de basculer entre les sytemes de particules lies a l'objet. Le pre- 
mier numero indique le nombre de systemes de particules deja lies, et le 
second indique le numero d'index du systeme affiche. Cliquez sur la 
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BON a SAVOIR Differents types de reactions 

Le type Reactor permet de reagir a differents eve- 
nements, qui peuvent etre definis au nombre de 
trois. 

• Death : le systeme de particules se declenche 
lorsque les particules du systeme cible 
meurent; utile pour la simulation de feux 
d'artifice, par exemple. 

• Collision : le systeme de particules se 
declenche lorsque les particules du systeme 
cible touchent un obstacle ; utile pour simuler 
des eclaboussures de goutelettes lorsqu'une 
particule ou goutte d'eau heurte le sol ou un 
obstacle. 

• Near : le systeme de particules se declenche 
lorsque les particules du systeme cible sont a 
proximite ; utile pour simuler I'ecume d'un 
navire croisant en mer, par exemple. 

Bien sur, un parametrage fin du systeme de parti- 
cules sera necessaire pour etre realiste. En particu- 
lier, les particules Reactor devront parfois heriter 
de la vitesse initiale des particules cibles (parame- 
tres Initial Velocity, en particulier Object, Par- 
ticle et Reactor, en fonction des cas simules). 



petite fleche pointant a droite du bouton : l'interface se vide, vous laissant 
creer un nouveau systeme pour le meme objet (1 Part 2). En cliquant sur 
Add Mew, vous ajoutez done un deuxieme systeme de particules (2 Part 2), 
que vous appelerez, par exemple, Reactor_01. Immediatement, dans le 
panneau Visualization, dans le champs Render, assignez Material: 2 ace 
nouveau systeme de particules, pour qu'il utilise le materiau FumeeNoire, 
et actionnez eventuellement le bouton Col. Repetez la manipulation pour 
ajouter un troisieme systeme de particules (3 Part 3) appele Reactor_02 
auquel sera assigne Material: 3 dans le panneau Visualization, ce qui cor- 
respond au materiau FumeeLegere. 

Utilisez les fleches pour afficher le systeme PA: Reactor_01. Nous avons 
deja vu le fonctionnement des principaux reglages, nous nous contente- 
rons de lister les changements a appliquer. Dans le panneau Particle 
System, choisissez Reactor a la place d' Emitter dans la liste des types de 
systemes. Specifiez Amount 200, Rand 1.5, et Life 200 dans les reglages 
Basic. Activez le bouton Random des reglages Emit from. Les plus impor- 
tants sont les reglages Target. Lorsque vous utilisez un systeme Reactor, il 
vous faut specifier a quoi le nouveau systeme reagit. En l'occurrence, 
vous devez specifier : 

• 06: l'objet auquel est lie le systeme de particules en fonction duquel 
celui que vous etes en train de creer doit reagir. S'il s'agit du meme 
objet que celui du systeme en cours de creation, laissez le champ 
libre. Vous pouvez en effet faire reagir le systeme Reactor en cours de 
creation a n'importe quel systeme de particule, lie a n'importe quel 
objet de votre scene ; 

• Psys: il s'agit du numero d'index correspondant au systeme de particules 
lie a l'objet 08 auquel le systeme Reactor doit reagir. En effet, tout objet 
peut se voir lier differents systemes de particules (bouton n Part n). 

Ce nouveau systeme est de type Reactor ; en laissant 08 vide et en speci- 
fiant Psys: 1, il reagit au premier systeme de particules de l'objet auquel il 
est egalement lie. Mais il peut reagir a differents phenomenes, comme a 
la mort des particules du systeme cible, a leur collision ou a leur proxi- 
mite. Ici, nous souhaitons que les precedentes particules (Etincelle), 
lorsqu'elles arrivent en fin de vie, se transforment en particules de la 
deuxieme generation (FumeeNoire). Nous choisirons done Death dans le 
menu deroulant des parametres Basic. 

Dans le panneau Physics, ne touchez a aucun des parametres par defaut 
mais specifiez Random 0.500 et Reactor 1.000 pour inviter les nouvelles 
particules a suivre la trajectoire initiale des particules qu'elles remplacent. 
Choisissez AccZ 1.000 et Damp 0.100. Enfin, dans Visualization, pour 
faciliter l'observation dans la vue 3D, n'hesitez pas a choisir un autre 
type que Point, par exemple Crass : cela ne change pas vraiment la forme 
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des particules mais permet, en plus de l'activation du bouton Col, de dis- 
tinguer les differents systemes de particules lorsque vous validez vos 
simulations dans la vue 3D. Verifiez au passage que Material soit bien a 2 
(MA: FumeeNoi re) comme specifie au debut de cette partie. 
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Figure 7-64 

Le systeme de particules 
permettant la generation 
de fumee epaisse 
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Affichons maintenant Reactor_02 (3 Part 3) qui correspond a une fumee 
plus legere. Comme precedemment, dans l'onglet Particle System, 
n'oublions pas de specifier le type Reactor, puis modifions Amount 1500, 
Life 250, Death et Rand l.o dans les reglages Basic ; Random dans Emit 
from ; OB vide et Psys: 2 dans Target. Dans le panneau Physics, adoptez les 
memes reglages que Reactor_01 pour avoir une bonne continuite phy- 
sique, mais passant de la simulation d'une fumee epaisse et lourde a une 
fumee plus legere, nous simulerons sa fiuidite avec AccZ 1.35 et Damp 
0.050. Enfin, dans Visualization, remplacez Point par Circle, Material doit 
etre a 3 (MA: FumeeLegere), et activez Col. 



ASTUCE 
Les IPO a la rescousse de vos particules 

Vous pouvez utiliser des IPO de type Material pour 
modifier, par exemple, la couleur, I'intensite ou la 
taille des particules au cours de leur duree de vie. La 
seule subtilite reside dans le fait que dans ce cadre, 
I'intervalle de temps 0-100 de I'lPO se refere a la 
duree de vie d'une particule, et non pas au temps (en 
frames) qui s'ecoule dans votre animation. 
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Figure 7-65 

Le systeme de particules 
permettant la generation 
de fumee legere 



Vous noterez, dans les reglages Basic des deux systemes Reactor, des valeurs 
Rand plutot extremes (1.5 pour Reactor_01 et 1.0 pour Reactor_02). Pour 
le premier, il s'agit de permettre la mort prematuree d'un nombre impor- 
tant de particules qui genereront plus vite des particules de la generation 
suivante , fluidiiiant ainsi l'effet de combustion et rendant le passage de la 
FumeeNoire a la FumeeLegere plus progressif Pour le second, il faut que la 
dissipation de la FumeeLegere paraisse beaucoup plus naturelle. 

Si nous effectuons maintenant un rendu de notre animation, nous ver- 
rons un systeme de particules pas trop mal regie, bien qu'encore large- 
ment perfectible. Mais son principal inconvenient est que le flot de 
particules traverse completement l'obstacle en pente au-dessus de lui ! 
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L'obstacle 

Ce probleme est assez facile a regler, car Blender nous permet de declarer 
certains objets comme etant plus ou moins impermeables aux particules. 
Dans une vue 3D, selectionnez l'obstacle en pente au-dessus de l'emetteur 
de particules. Appuyez sur la touche [F7J jusqu'a faire apparaitre les Physics 
buttons du menu Object. L'onglet Collision est celui qui va nous interesser : 
appuyez sur le bouton Collision pour afficher les parametres qui lui sont 
lies. Le parametre Damping vous permet de determiner l'amortissement 
des particules au moment de la collision avec l'obstacle : si cette valeur est 
faible, les particules vont avoir tendance a rebondir violemment sur l'obs- 
tacle. Si elle est elevee, elles prefereront glisser le long de celui-ci. Dans 
notre cas, s'agissant de fumee et non pas de particules solides, nous speci- 
fierons une valeur de Damping egale a 1 . 000. Nous utiliserons sa valeur 
Rnd, qui permet d'imposer a l'amortissement une variation aleatoire a con- 
currence du montant specifie, avec une valeur de 1 . 000 pour forcer les par- 
ticules a rebondir plus ou moins chaotiquement. 

Nous n'utiliserons toutefois ni Friction ni son parametre Rnd qui permet- 
tent de determiner la perte de velocite des particules en glissant sur 
l'obstacle. Nous n'utiliserons pas non plus Permeability, car nous ne sou- 
haitons pas que les particules puissent traverser l'obstacle. En effet, en 
jouant avec cette valeur, vous pouvez autoriser une certaine quantite de 
particules a le traverser : Permeability 1.000 correspond a l'absence totale 
d'obstacle, tandis que Permeability 0.000 indique un obstacle totalement 
impermeable au fiot de particules. 



Figure 7-66 

L'animation resultante en quelques images 
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Le rendu final de l'animation donne des resultats globalement satisfai- 
sants, comme l'indiquent les images qui precedent. Du travail supple- 
mental peut etre fourni pour assurer une transition moins brutale entre 
les materiaux FumeeNoire et FumeeLegere, et pour definir des shaders un 
petit peu plus realistes, grace a l'option HaloTex de l'onglet Shaders des 
Material buttons, dans le menu Shading (touche fF5j). Le fichier final de 
cet exemple se trouve dans le repertoire /exercices du DVD-Rom sous 
le nom exercice-ch07.06-final .blend. 
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Simulation d'un gazon 

Dans ce deuxieme exemple, nous allons mettre en ceuvre des particules 
statiques afin de creer un parterre de gazon fraichement tondu. Nous l'ani- 
merons egalement grace a la mise en place d'un Field. Maintenant que 
nous sommes familiarises avec les particules dynamiques, nous n'allons pas 
rencontrer de difficulte particuliere avec les particules statiques. 

L'emetteur de particules 

Ouvrez le fichier exercice-ch07.07-depart. blend du repertoire 
/exerci ces du DVD-Rom. Celui-ci presente, outre la camera et la lampe 
par defaut de toute scene Blender, un maillage de type Plane occupant le 
centre de la scene, et un objet de type Empty. L'objet Plane est particulier 
dans le sens ou il lui a ete attribue deux indices materiaux ; le premier, Terre, 
est un simple materiau marron, attribue a l'ensemble des faces de l'objet. Le 
second, Herbe, est egalement un simple materiau vert, qui nest toutefois 
attribue a aucune face de l'objet. Tout s'expliquera prochainement. 



Le bouton Strands 

Cette option s'active dans le panneau Links and Pipeline : Material buttons, menu Shading (touche fF5j). En 
cliquant dessus, vous faites apparaitre un menu flottant qui n'a d'influence que sur les particules de type Hair. 

• Use Tangent Shading : permet de capter la lumiere de facon realiste, simulant aisement les reflets sur une 
coupe de cheveux, par exemple. 

• Surface Diffuse : extrapole I'illumination diffuse des particules a partir des normales a la surface du maillage 
emetteur ; particulierement dedie au gazon ras ou aux poils courts. 

• Dist : Permet de combiner les deux comportements precedents jusqu'a une longueur de brins specifiee (en unites 
de Blender). 

• Use Blender Units : specifie les dimensions des brins en unites de Blender plutot qu'en pixels (voir Start et 
End ci-apres). 

• Start : definit, en pixels, la largeur du brin a sa base. 

• End : definit, en pixels, la largeur du brin a son extremite. 

• Shape : coefficient de forme determinant dans quelle mesure le brin est arrondi. 

• Width Fade : permet d'introduire une transparence croissante (de la base a I'extremite) d'un brin sur sa lon- 
gueur, pour le rendre encore plus doux et duveteux. Avec une valeur de . 0, pas de transparence ; la transpa- 
rence emit de facon lineaire, jusqu'a une valeur de 1. ; au-dela, la transparence emit de facon plus sensible. 

• UV: specifie la texture UV dont les brins heriteront la couleur. 
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Figure 7-67 

Les options Strands 
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Selectionnez l'objet Plane s'il ne Test pas ou plus (il Test normalement 
par defaut). Appuyez sur la touche [El] jusqu'a afficher les Particle but- 
tons du menu Object. Nous allons commencer par ajouter a l'objet un 
systeme de particules en cliquant sur le bouton Add New. Juste en-des- 
sous de celui-ci, specifiez Hair comme type de particules. Vbus noterez 
immediatement que les parametres accessibles different a nouveau des 
types Emitter et Reactor. Mais surtout, par defaut, le panneau Visualiza- 
tion propose Path comme forme de presentation. 

Dans le panneau Particle System, le parametre Amount specific comme 
precedemment le nombre de particules qui seront generees : choisissez 
2000. Le parametres Segments, pour sa part, indique le nombre de seg- 
ments qui constitueront chaque brin : laissez-le a sa valeur par defaut de 
5. Dans les parametres Emit from, activez le bouton Random et la distri- 
bution Faces, de meme que le bouton Even et la distribution Random pour 
donner un aspect beaucoup plus naturel a la repartition des brins. 

Dans le panneau Physics, nous conservons un systeme de type Newtonian. 
Specifiez Normal 0.150 et Random 0.050 pour generer les brins dans la 
vue 3D, regler leur longueur initiale et leur « rectitude ». Dans les para- 
metres Global Effects, donnez une valeur negative a AccZ, par exemple 
-0.010 et donnez une part de mouvement brownien au trace des parti- 
cules, grace au parametre Brown a une valeur 0. 20, par exemple, qui ren- 
dront les particules un peu plus chaotiques. 
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Figure 7-68 

Les parametres 
de generation du gazon 
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Effectuez un premier rendu, grace a la touche [F72] : les herbes sont de la 
couleur marron du sol, et celui-ci n'apparait tout simplement pas. Nous 
allons corriger cela dans le panneau Visualization, dans les parametres 
Render. En activant le bouton Emitter, l'objet qui emet les particules 
devient visible au rendu, comme le montre l'usage de la touche [F72]. 
Malheureusement, les particules marron sur le sol de meme couleur ne 
fait pas honneur a notre carre d'herbe. Le plan de base presente toutefois 
un deuxieme materiau, vert, plus approprie aux herbes : choisissez Mate- 
rial: 2 a la place de 1 pour l'attribuer aux particules. Optionnellement, 
vous pouvez egalement activer le bouton Col. 
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Pour l'instant, le gazon obtenu peut paraitre clairseme, en fonction des 
objectifs de votre scene. Pour densifier la vegetation, vous pouvez bien 
evidemment augmenter la valeur du parametre Amount, mais il existe 
egalement d'autres facons de proceder. 

Remarquez l'existence d'un onglet Children, qui presente pour l'instant 
un simple menu deroulant. Dans celui-ci, choisissez Faces : immediate- 
ment, dans la vue 3D, l'herbe devient considerablement plus dense. 
Toutefois, l'apparence du gazon est maintenant trop duveteuse, ressem- 
blant plus a une fourrure qua une pelouse richement garnie. 

Dans le panneau Children se trouvent plusieurs controles : 

• Amount : specifie le nombre de particules « enfants » pour chaque 
particule parent initiale, visible dans la vue 3D, pour vos besoins de 
mise au point ; 

• Render Amount : specifie le nombre de particules « enfants » pour 
chaque particule parent initiale, visible au moment du rendu. 

Pour un gazon deja relativement dense, vous pouvez vous contenter 
d'une valeur Render Amount de 5 ; si votre ordinateur ne supporte pas 
cette meme valeur dans la vue 3D (plantage, lenteur ou autre), vous 
pouvez la diminuer pour le parametre Amount. 

• Clump : ce parametre permet de generer des touffes, en specifiant le 
taux d'aggluttinement des particules enfants par rapport aux parti- 
cules parents les plus proches. 

• Shape : ce parametre permet de controler le taux d'attenuation de 
l'effet de touffes en fonction de la distance. 
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Figure 7-69 

Un gazon bien facile a planter et a entretenir ! 
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ASTUCE Le bouton Use Seams 

De la meme facon que vous pouvez utiliser des 
coutures pour le depliage, vous pouvez specifier 
des coutures sur le maillage de I'emetteur ; celles- 
ci n'influeront pas sur les particules parents, mais 
lorsque I'option Use Seams est activee, les parti- 
cules enfants seront generees uniquement du cote 
de la couture de la particule parent correspon- 
dante. Cela est tout a fait inutile pour la genera- 
tion d'une pelouse, mais lorsque vous utilisez les 
particules Hair pour creer une coiffure a un per- 
sonnage, cela permet de realiser des raies plus 
facilement. 



Inutile d'essayer des valeurs extremes avec ces parametres pour obtenir 
des resultats interessants ; essayez des valeurs de Clump comprises entre 
. 50 et . 75 pour vous en persuader, puis faites varier Shape entre . et 
1.00. Des valeurs respectives de 0.70 et 0.25 paraissent generer des 
touffes d'herbe satisfaisantes. 



Bon a savoir Les options Kink/Branch 

II est possible de specifier des formes specifiques de particules « enfants » aux systemes de par- 
ticules. Activez-le bouton Kink/Branch du panneau Children, et revelez le menu deroulant. 

• Braid : permet de generer les particules enfants de facon a simuler tresses et nattes. 

• Curl : permet de generer les particules enfants de facon a simuler boucles et frisettes. 

• Radial : permet de generer les particules enfants de facon a ce qu'elles se courbent dans 
une direction radiale. 

• Wave : permet de generer les particules enfants de facon a simuler des ondulations. 
Chaque option propose ses propres parametres de controle ; en particulier, une direction pour 
I'effet (X, Y ou Z), une frequence {Freq : le nombre de fois que I'effet est applique sur la lon- 
gueur de la particule), une Amplitude pour I'effet et un controle pour reguler la forme entre 
la racine de la particule et son extremite (Shape). 



Figure 7-70 

Le gazon est desormais 
plus dense et accueillant I 




Un rendu a ce stade nous donnera un resultat plus qu'interessant ! II ne 
nous reste plus qua voir comment on peut animer ce petit gazon. 

Le champ d'action : Wind 

Selectionnez maintenant l'objet Empty de la scene, et appuyez sur la 
touche [F7] pour afficher les Physics buttons du menu Object. Dans le 
panneau Fields se trouve un menu deroulant portant la mention None. En 
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cliquant dessus, vous affichez les differents types de champs d'action 
supportes par Blender : choisissez Wind. Normalement, l'objet Empty est 
deja oriente sur le carre de gazon, mais il faut toujours se rappeler que 
l'effet Wind est directionnel, et que tant sa position que son orientation 
peuvent influer sur l'animation de vos particules. 




Figure 7-71 

Le Field Wind dans la vue 3D 



Plusieurs parametres vont nous interesser. Strength est l'intensite du Field, 
et Fall-off est le facteur d'attenuation de celui-ci en fonction de la dis- 
tance. L'option Use MaxDist permet de determiner une distance (grace au 
bouton numerique MaxDist) au-dela de laquelle le Field n'agit plus. Pour 
notre part, nous ne souhaitons pas piloter le Strength du Field par une 
valeur numerique constante : comme nous souhaitons simuler l'effet de 
petites bourrasques ou de coups de vent irreguliers, nous allons associer 
une coupe IPO au field Wind. 

Dans l'en-tete principal, affichez lecran d'animation : SCR: 1 - Animation. 
Dans la vue 3D, passez en vue de dessus (touche [7] du pave numerique) et 
selectionnez {'Empty de la scene. Dans la vue des IPO, selectionnez le para- 
metre FStrength dans la colonne de droite. En maintenant la touche [Ctrl] 
appuyee, utilisez le bouton gauche de la souris pour ajouter aleatoirement 
quelques points entre les valeurs . et 2 . en ordonnee, entre les frames 1 
et 150 en abscisse. 




Bon a savoir Les differents types de Fields 

II existe plusieurs types de Fields dans Blender, 
chacun avec sa methode d'interaction avec les 
particules, mais aussi les corps souples. 

• Spherical : il s'agit en fait d'un champ de force 
qui va attirer ou repousser les particules pas- 
sant dans sa zone d'effet. 

• Wind : une force additionnelle vient accelerer, 
contrarier, ou inflechir la course des particules 
passant dans sa zone d'effet. 

• Vortex : les particules passant dans sa zone 
d'effet sont comme aspirees ; elles perdent de 
I'energie a se sortir du vortex, et sont parfois 
deviees significativement. 

• Magnetic : les particules sont attirees (ou 
repoussees !) comme par un aimant 
lorsqu'elles se trouvent dans sa zone d'effet. 

• Harmonic : les particules essaient de s'aligner 
en direction du Field, en fonction de la 
Strength specifiee. 

• Texture : permet d'utiliser des textures pour 
controler la distribution des particules ; une 
texture animee permet d'animer les particules. 
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Figure 7-72 

Le panneau Fields 



Figure 7-73 

L'editeur de courbes IPO pour le Field Wind 
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II ne nous reste plus qua lancer le calcul de l'animation en appuyant sur 
le bouton ANIM du panneau Anim, dans les Render buttons du menu 
Scene. Si vous souhaitez l'etudier, vous trouverez le fichier final de cet 
exemple dans le repertoire /exercices du DVD-Rom sous le nom 
exercice-ch07.07-final .blend. 

Controler le comportement des particules grace au Weight Painting 

II est egalement possible de controler la distribution des particules en 
utilisant les groupes de sommets. Par exemple, dans le menu Editing [F9], 
dans le panneau Link and Materials, cliquez sur le bouton New du groupe 
de parametres Vertex Groups, et nommez le nouveau groupe Longueur. 
En mode Weight Paint, sur un maillage suffisamment subdivise, peignez 
(panneau Paint du menu Editing fF9j) les zones dans lesquelles les brins 
d'herbe auront la plus grande longueur. 



Figure 7-74 

Les couleurs chaudes produiront les brins 
les plus longs (la couleur rouge indiquant 

la longueur maximale), tandis que les couleurs 
froides produiront des brins plus courts 

(la couleur bleu indiquant une longueur nulle). 




Dans le panneau Extras du systeme de particules, dans le menu deroulant 
du champ Vertex Croup, choisissez l'option Length. A l'extremite droite se 
trouve un bouton ascenseur permettant de selectionner un groupe de 
sommets. Selectionnez celui que nous venons de creer : Longueur. Si vous 
effectuez le rendu, vous verrez que la longueur des brins prend en 
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compte le « poids » indique lors de l'operation de Weight Painting, les 
zones les plus chaudes produisant les brins les plus longs. 
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Figure 7-75 

Avec le Weight Paint, il est possible 
de controler la longueur, la densite 
et bien d'autres parametres des systemes 
de particules, pour un controle plus pousse 
de leur distribution ou de leur longueur. 



Bien sur, outre la longueur {length) des particules, il est possible de 
piloter avec le Weight Paint d'autres parametres des systemes de parti- 
cules, parmi lesquels la densite (Density), la vitesse initiale {Velocity), la 
taille (Size), la tendance a produire des touffes {Gump) ou l'influence des 
Fields {Effector), par exemple. 

Le meme Vertex Croup peut etre reutilise pour plusieurs parametres, mais 
il est egalement possible (et recommande) d'utiliser des groupes diffe- 
rents a chaque fois ! 




Figure 7-76 Generation de fourrure sur un tigre par © Ay Muhammet : http://aslan.infographie.free.fr/ 
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Figure 7-77 

Le Weight Paint permet de controler 
la distribution des cheveux... 



Simulation d'une coiffure 

Simuler une chevelure ou de la fourrure n'est guere different que de faire 
pousser du gazon. Pour vous en persuader, faites l'experience en ouvrant 
le fichier exercice-ch07.08 depart .blend. II presente un modele de 
visage (issu du logiciel MakeHuman), pour lequel un Weight Paint a deja 
ete applique sous le nom Chevelure : les zones d'emission des futures 
particules sont clairement identifiees par les couleurs chaudes, mais vous 
pourrez etre amene a les corriger legerement en cours d'exercice, si vous 
i'estimez necessaire. 




Appuyez plusieurs fois sur la touche Object [F7] jusqu'a afficher les Par- 
ticle Buttons. Dans le panneau Particle System, cliquez sur le bouton Add 
New et choisissez Hair comme type de systeme. Choisissez Amount 5000 
environ et dans la partie Emit from activez Random et l'option Faces, puis 
Even avec l'option Jittered. Notez le bouton Set Editable, mais ne l'activez 
pas encore : nous y reviendrons tres prochainement. 

Dans le panneau Physics, conservez Newtonian comme type de simula- 
tion physique, et generez les premiers cheveux en specifiant a Normal 
une valeur faible. Plus la valeur sera elevee, plus les cheveux seront longs. 
Nous optons pour une coupe courte et choisissons une valeur de l'ordre 
de 0.050. Les cheveux apparaissent sur tout le visage, ce qui n'est pas 
l'effet recherche ! Nous allons mettre a profit le Weight Paint, grace a 
l'onglet Extras : tout en bas, dans la partie Vertex group, choisissez Density 
dans le menu deroulant et, grace au bouton selecteur situe sur la droite, 
selectionnez le groupe Chevelure. Les cheveux sont instantanement 
redistribues en fonction du Weight Paint. 
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Enfin, dans le panneau Visualization, activez l'option Emitter, pour vous 
assurer que le visage soit rendu en meme temps que les cheveux et, dans 
le panneau Children, activez Faces et specifiez une valeur de 5, pour 
Amount et Render Amount. 
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Figure 7-78 

... ainsi qu'en temoigne cette capture de la vue 3D ! 



Nous allons maintenant commencer a coiffer notre personnage. Pour 
cela, revenez au bouton Set Editable du panneau Particle System et activez- 
le. De la meme facon que des outils permettent de sculpter des terrains 
ou des formes tres organiques (Sculptmode), il existe un Particlemode 
(accessible dans l'en-tete de la vue 3D ou grace a la combinaison 
[Ctrl]+[Maj]+[Tab]) que nous vous invitons a activer. La touche [N] 
appelle un panneau flottant avec des outils de coiffure, que vous pouvez 
egalement afficher grace au menu Particle>Particle Edit Properties de l'en- 
tete de la vue 3D. 

Les options du groupe de parametres Keep sont tres interessantes et sont 
a garder a l'esprit lors des operations de coiffure. 

• Lengths : permet de garantir la Constance de la longueur de chaque 
cheveu individuellement. 

• Root : permet de garantir que la racine de chaque cheveu est inamo- 
vible, relativement au maillage emetteur. 

• Deflect Emitter : permet d'assurer que, lors de la coiffure, les cheveux ne 
penetrant pas le maillage emetteur, mais restent, au contraire, a la 
surface ; le parametre supplementaire Dist permet de definir la distance 
minimale en-dessous de laquelle un cheveu ne peut pas s'approcher de 
l'emetteur. Cette distance est exprimee en unites de Blender. 



OB: me3h.obi_heaH] ll.PSys ?| 




Figure 7-79 

Les outils de coiffure de Blender 
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ASTUCE Modes de selection 



Dans I'en-tete de la vue 3D, en Particle Mode, dif- 
ferents modes de selection sont mis a disposition. 

• Path edit mode : c'est le « chemin » entier du 
cheveu qui est edite. 

• Point select mode : il est possible d'editer 
individuellement chacun des sommets consti- 
tuent le chemin du cheveu, le nombre de points 
dependant du nombre de segments specifies 
dans le panneau Particle System. 

• Tip select mode : dans ce mode, seules les 
extremites des pointes des cheveux sont edita- 
bles. 

A ce jour, ils partagent les memes icones que les 
modes de selection de sommets, d'aretes et de 
facettes du mode Edit classique propre aux 
maillages, mais cela pourrait evoluer dans le futur. 
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Figure 7-80 



Bon a savoir Les particules 
et les couleurs de I'emetteur 

Les particules Hair heritent de la couleur de 
I'emetteur a I'endroit d'emission de la particule, 
alors qu'autrefois elles n'heritaient que de la cou- 
leur diffuse Col. Cela veut dire que I'emetteur peut 
etre mis en couleur grace a des textures UV, des 
textures procedurales ou des textures bitmap 
selon les modes de projection classiques. 
Cela est particulierement utile pour donner des 
variations de couleur subtiles aux cheveux ou aux 
herbes d'un paysage, grace aux textures procedu- 
rales. Mais dans le cas de pelage ou de fourrures, 
la possibility de conferer aux particules Hair la 
couleur de la texture UV est egalement un plus 
indeniable, comme par exemple pour le pelage 
d'un zebre, d'une girafe ou d'un tigre. 



Pour la plupart des travaux de coiffage courants, ces trois options doivent 
etre activees. En particulier, Root et Deflect Emitter doivent le rester, pour 
eviter des catastrophes autrement tres probables, comme des cheveux qui 
se deplacent ou qui rentrent a l'interieur du crane. 

Les options d'affichage peuvent egalement se reveler interessantes : 

• Steps : indique le nombre de subdivisions de chaque cheveu lors de 
l'affichage, ce qui influe sur la precision de son trace ; 

• Show Children : lorsque cette option est active, elle affiche aussi bien 
les particules enfants que les particules parents qui sont coiffees. 

Cette derniere option est souvent utile pour visualiser l'allure generale de la 
coiffure en temps reel, mais elle consomme plus de ressources. II est con- 
seille de la desactiver pendant les operations de coiffage, et de ne l'activer 
que pour les retouches ou pour visualiser le resultat final de temps a autre. 

Les outils de coiffure a disposition fonctionnent par defaut sur tous les 
cheveux en meme temps, sauf si une selection existe (voir aparte Modes 
de selection, ci-contre), auquel cas ils ne s'appliquent qua cette selection. 

• Comb : il s'agit de l'outil « peigne », qui permet de deplacer les che- 
veux le long de la trajectoire de la brosse. 

• Smooth : permet de lisser la position des cheveux par rapport a leur 
entourage immediat. 

• Weight : permet d'appliquer la technique du Weight Painting sur les 
cheveux, en vue d'une simulation de corps souple. 

• Add : permet d'ajouter des cheveux sous l'outil, eventuellement en les 
interpolant a partir des cheveux deja existants (bouton Interpolate, le 
curseur Keys definissant le nombre de points constituants les nou- 
veaux cheveux). 

• length : permet d'allonger (option Crow) ou de raccourcir (option 
Shrink) la longueur des cheveux. 

• Puff : permet de donner (Add) ou d'enlever (Sub) du volume a la coiffure. 

• Cut : outil « ciseau », qui permet de couper les cheveux. 

Commencez par selectionner l'outil Comb, et ramenez les cheveux le 
long du crane. Faites-le grossierement pour commencer (parametre Size 
50, par exemple), puis meche par meche quand necessaire (Size 5-15). Si 
certaines zones sont un peu trop degarnies, utilisez l'outil Add pour 
ajouter des cheveux sous l'outil. 

Lorsque vous arrivez a un effet general satisfaisant, utilisez l'outil 
Smooth, avec un Strength relativement bas (de l'ordre de 20-25), pour 
lisser convenablement la chevelure. Enfin, utilisez l'outil Puff pour 
ajouter un peu de volume a la coiffure la ou elle en manque, puis l'outil 
Cut pour la tailler convenablement. Cette operation est souvent plus 
facile a realiser lorsque les particules « enfants » sont affichees. 
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Figure 7-81 

Le resultat d'une petite dizaine de minutes 
de coiffage avec le Particle mode de Blender 



Simulation d'un systeme de proies et predateurs avec 
les particules Boids 

Les Boids sont un magnifique systeme d'intelligence artificielle, tees 
simple et facile a mettre en ceuvre, qui permet de creer des scenarios 
bases sur des comportements predetermines. En particulier, il permet de 
reproduire des schemas de predation, d'attroupements gregaires, de 
foules evoluant autour d'obstacles et ce genre de choses. 

Mise en place de la scene 

Demarrez avec une nouvelle scene ([Ctrl]+[X]) et assurez-vous que le 
cube par defaut est selectionne. Dans le panneau Link and Materials du 
menu Editing [F9], changez son nom dans le champ OB: pour obtenir 
quelque chose de plus pertinent, comme Proies. Deplacez-le dans un 
coin de votre scene (touche [G] dans la vue de votre choix). 

Ajoutez alors un nouveau Cube grace a la combinaison [Espace]>Add> 
Mesh>Cube. De meme que precedemment, renommez-le Predateurs et 
deplacez-le a l'extremite opposee de la scene. Utilisez la touche [S] pour 
lui donner une taille plus grande que celle du cube Proies (SixeX = SizeY = 
SizeZ =3.0 par exemple). 



ASTUCE Le Spherical Field au secours 
des proies et des predateurs 

Dans de telles simultations, I'usage de Spherical 
Fields avec des valeurs negatives de Strength 
(force repoussante, propre aux predateurs) ou 
positives (force d'attraction, proies) sera facile 
d'usage. De plus, I'usage des options Die on Hit 
(dans I'onglet Extras) se revelera egalement utile 
lorsqu'un predateur attrapera avec succes une par- 
ticule proie. 
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Mise en place des systemes de particules 

Les proies 

Choisissezle cube Proies. Dans le menu Object [F7], dans les Particles but- 
tons, cliquez sur le bouton Add New du panneau Particle System. Changez 
quelques-unes des valeurs : 

• Amount : 100 afin de definir un essaim de 100 particules proies ; 

• Life : 1500 afin de donner a chaque particule une duree de vie suffi- 
sante pour que la simulation proies-predateurs soit fonctionnelle. 

Decidons maintenant du nombre de particules proies qui apparaitront : 
dans le panneau Visualization, assurez-vous que chaque particule soit repre- 
sentee comme un Point et donnez-lui une taille Draw Size de 3 (il s'agit seu- 
lement de la taille de la particule dans la vue 3D). Nous voulons que les 
proies soient petites, aussi, dans le panneau Extras, specifions Size egal a . 3 
(il s'agit de la taille de la particule prise en compte dans la simulation ; ce 
parametre aide les proies a savoir a quelle distance elles sont les unes des 
autres, et done a rester le plus groupees possibles). II est egalement temps 
d'activer l'option Die on hit, car nous voulons que ces particules disparais- 
sent lorsqu'elles sont rattrapees par des particules predatrices. 

Maintenant, nous devons donner des regies a suivre aux particules. Dans 
le panneau Physics, choisissez Boids comme systeme de particules dans le 
menu deroulant, et modifiez les parametres Physics de sorte que les 
proies soient un peu plus lentes que les predateurs (afin de leur donner 
l'avantage de la vitesse sur les proies) en diminuant MaxVelocity a 7 . 000. 
II nest pas necessaire de modifier les autres regies, car nous souhaitons 
mettre en place une simulation tres simple. 

Les predateurs 

Maintenant, selectionnez le cube Predateurs. Dans le menu Object [F7], 
dans les Particles buttons, cliquez sur le bouton Add New du panneau Par- 
ticle System. Changez quelques unes des valeurs : 

• Amount : 10 afin d'avoir une meute composee de 10 particules 
predatrices ; 

• Life : 1500 afin de donner a chaque particule une duree de vie suffi- 
sante pour que la simulation proies-predateurs soit fonctionnelle. 

Pour faciliter la comprehension visuelle de la simulation, dans le pan- 
neau Visualization, selectionnez Crass a la place de Point et donnez aux 
particules une Draw Size de 10. Comme nous souhaitons que les preda- 
teurs puissent aisement « devorer » les particules proies, definissez leur 
taille Size a une valeur plus elevee, comme 1.5, ce qui signifie que des 
qu'une particule proie penetrera le rayon d'action d'une particule preda- 
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trice, die sera devoree. Parce que l'option Die on hit est activee pour la 
particule proie, celle-ci disparaitra alors, tout simplement. 

Maintenant, interessons-nous a la partie la plus interessante de cette 
simulation : dans le panneau Physics, choisissez Boids dans le menu 
deroulant, comme type de syteme de particules, et reglez son comporte- 
ment (parametres Behaviour) comme suit : 

• Goal : 1. 500 afin de favoriser la recherche des proies (objectifs) ; 

• Crowd : 1.00 afin de defavoriser i'attroupement des predateurs ; 

• Collision : 0.500 ; 

• Avoid : 0.500 ; 

• tous les autres : . 100-0 .250. 

Deplacez ensuite les proprietes Goal et Crowd plus haut dans la liste, en 
utilisant les petites fleches haut et has en face de chaque regie, afin de les 
rendre prioritaires par rapport aux autres regies de meme valeur. 
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BON A SAVOIR Les regies comportementales des Boids 

Elles sont en nombre limite, mais permettent deja de simuler un grand nombre de scenarios. 
Elles poussent les Boids a : 

• Collision : eviter les obstacles ; 

• Avoid : eviter les predateurs ; 

• Crowd : eviter les autres boids ; 

• Center : se placer au centre de I'essaim ; 

• AvVel : maintenir la vitesse moyenne ; 

• Velocity : calquer sa vitesse sur celle des boids voisins ; 

• Goal : poursuivre son objectif ; 

• Level : rester a la meme altitude Z. 

Des comportements normaux sont attendus avec des valeurs comprises entre 0.000 et 
1.000. Mais les boids peuvent sur-reagir, conformement aux regies, avec des valeurs com- 
prises entre 1 . 000 et 2 . 000. Reciproquement, avec des valeurs negatives comprises entre 
-1 . 000 et . 000, le boid agira contrairement a la regie. 

II est egalement important de noter que I'ordre des regies dans la pile est important ; en effet, 
pour eviter un predateur, un boid avec une forte valeur pour Avoid pourra accepter une colli- 
sion malgre une forte valeur Collision, si Avoid est placee avant dans la pile. 



Logiquement, les predateurs sont doues pour la chasse. Afin de refleter ce 
fait, assurez-vous que leur vitesse maximale MaxVelocity (par defaut, 
10 . 000) est plus grande que celle des proies (7 . 000 si vous avez suivi les 
instructions precedentes) et specifiez une vitesse moyenne AvVelocity ega- 
lement plus elevee (par exemple, . 500 alors que les proies ont une valeur 
de . 300). De plus, toujours afin de conferer aux predateurs des avantages 
strategiques sur les proies, donnez-leur une meilleure acceleration tangen- 
tielle TangAcc (par exemple, 0. 500 alors que les proies ont une valeur de 
0. 200). Enfin, diminuez la taille de la meute a quelque chose comme N 3, 
de sorte que les predateurs preferent chasser en petits groupes. 
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Les Fields : comment fonctionnent-ils ? 

Nous en avons pratiquement fini. Selectionnez l'emetteur Proles et, dans le 
panneau Fields des Physics buttons, choisissez Psys a la place de Object et 
specifiez-lui un field Spherical avec une force positive Strength egale a 
2.000. Selectionnez maintenant l'emetteur Predateurs et, dans le meme 
panneau Fields, selectionnez PSys.001 a la place d'Object. Comme prece- 
demment, specifiez-lui un field Spherical, mais cette fois avec une force 
negative Strength egale a -10 . 000 et une attenuation Fall-off de 2 . 000. 

Pour expliquer les choses simplement, une valeur positive va dire a toutes 
les autres particules boids de la scene que ces particules sont des proies 
que les predateurs trouveront appetissantes et tenteront d'attraper, grace 
a la valeur Strength de 2 . 000 qui leur a ete conferee. Dans le meme ordre 
d'idee, la valeur negative va dire a tous les autres boids de la scene que 
ces particules sont tres dangereuses, a cause de leur valeur Strength de 
-10.000 et que toutes les proies potentielles qui sont dans le secteur 
devraient absolument essayer de s'echapper de leurs griffes ! 

La valeur d'attenuation Fall-off fonctionne exactement comme pour les 
autres Fields. Par exemple, lorsqu'un predateur est eloigne, la particule 
proie ne le remarquera pratiquement pas, car le Fall-off rendra le Field 
trop faible, passee une certaine distance. Mais plus le predateur va 
s'approcher, plus l'effet du Field sera insistant, pressant la proie a fuir a 
toute volee des que le predateur se sera approche. Le parametre MaxDist 
peut egalement etre tres utile ici, car grace a lui, un predateur peut 
s'approcher tres pres d'une proie avant d'etre detecte ; lorsque la distance 
maximale specifiee est atteinte, la proie devient alerte et tente de s'enfuir. 

Jouer la simulation 

La derniere etape consiste a determiner la duree de la simulation. Cela se 
passe simplement dans l'onglet Bake des Particle buttons : il faut unique- 
ment specifier une valeur suffisamment elevee pour le bouton End afin 
que la simulation entiere soit calculee ; une valeur de 1000-1500 parait 
coherente vis a vis de la duree de vie Life specifiee pour les particules, 
mais quelques essais permettront de s'en assurer. Ajustez cette valeur 
pour chaque systeme de boids mis en scene. 

Si vous avez besoin d'ajuster la duree de vie Life des particules, pensez a 
liberer la memoire de la simulation courante, en cliquant sur le bouton 
Free Cache de l'onglet Bake. Vous lancerez le calcul de la simulation grace 
au bouton Bake du meme onglet, ou en lancant 1' animation grace a 
[ALT]+[A] avec le curseur de la souris dans la vue 3D de votre choix. La 
touche [ESC] mettra fin a la simulation. 
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Vous retrouverez le resultat de cette simulation dans le fichier exerci ce- 
ch07.09-final .blend. 
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Figure 7-82 Les predateurs (croix) fondent sur les proies (points) 
et les deciment en quelques secondes de course-poursuite desesperee. 



Conclusion 

Vous avez desormais toutes les cartes en main pour realiser des anima- 
tions assez sophistiquees, meme si toutes les possibilites sont loin d'etre 
couvertes. En fait, grace a ces outils, vous pouvez virtuellement animer 
n'importe quoi, mais pour certaines animations particulierement com- 
plexes, Blender propose d'autres outils, plus avances mais aussi plus spe- 
cifiques. Cette specialisation est le prix a payer pour obtenir des 
animations particulierement realistes, et impose a 1'utilisateur l'acquisi- 
tion de competences supplementaires. 
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Tree frog and dragonfly, © 2006 par Jason Pierce : http://cs.unm.edu/~sketch/gallery/ 
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3ds max Module d'extension Reactor 

Dans 3ds max, les animations physiques sont 
introduites par un module d'extension specifique 
qui permet la simulation de corps rigides, de corps 
souples, mais aussi de I'eau et du vent. Dans 
Blender, la premiere est heritee du Game Engine, 
la seconde d'un module de corps souples, la troi- 
sieme d'un simulateur de fluides specifique, et la 
derniere est un phenomene capable d'affecter 
aussi bien particules que corps souples, le tout 
sans avoir besoin de recourir a des extensions ou 
des scripts externes. 



Le systeme d'animation de Blender a completement ete revisite par ses 
developpeurs, au fil des mois, depuis la premiere edition de cet ouvrage. 
L'existant a ete reecrit et ameliore (en particulier l'animation de person- 
nages, desormais presque une formalite), tandis que des domaines bien 
plus avances, tenant plus de la simulation physique que de l'animation, 
ont ete ajoutes et ameliores ; on notera notamment l'arrivee des corps 
souples (ideaux pour l'animation de textiles ou de chevelures), celle plus 
balbutiantes des corps rigides (tenant compte de la geometrie et de la 
masse des objets de vos scenes), ou encore la simulation des fluides. Ce 
chapitre vous propose de decouvrir chacun de ces domaines. 



COMPRENDRE Theorie fondamentale 
des corps souples 

Pour bien comprendre le fonctionnement d'un 
corps souple et, plus tard, mieux interpreter les 
parametres permettant de regler la simulation, il 
suffit de remplacer, mentalement, chaque arete de 
votre maillage par un ressort et chaque point de 
controle par une petite masse de plomb. Ainsi, 
votre corps souple sera constitue d'une multitude 
de ressorts, chacun presentant la meme rigidite. II 
s'agit du parametre £ Stiff (rigidite de I'arete), 
dans I'onglet Soft Body. 



Les corps souples 

Les corps souples {Soft Bodies, en version originate) constituent un sys- 
teme permettant de simuler la deformation d'objets en reponse a des sol- 
licitations « exterieures ». Par exemple, un objet en acier ecrasant un 
autre en mousse, le vent deplacant des rideaux, les cheveux d'un coureur, 
etc. Outre la definition geometrique du corps souple a son etat « au 
repos », il nous faudra definir sa rigidite globale. Plutot que de presenter 
la theorie des corps souples, nous allons traiter deux exemples complets 
qui nous permettront de saisir la logique de fonctionnement. 

La nappe 

Nous allons commencer par un exemple tres simple de l'usage des corps 
souples, qui va nous permettre d'apprehender les limites du systeme, 
dans le cadre de l'animation de vetements ou de textiles. II va simple- 
ment s'agir d'appliquer une nappe sur un objet anguleux. 



Figure 8-1 

La scene de depart : prets a passer a table ? 
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Ouvrez le fichier exercice-ch08.01-depart. blend du repertoire 
/exerci ces du DVD-Rom. L'ecran principal se divise en deux parties : a 
gauche, une vue de face en mode fil de fer, et a droite, pour la visualisa- 
tion de nos travaux, une vue depuis la camera en mode ombre. 

Normalement, la nappe est preselectionnee et Ton peut directement 
visualiser, dans le menu Object (touche fF7j) les panneaux relatifs au Phy- 
sics buttons. Reperez l'onglet Soft Body et cliquez sur le bouton Soft Body. 

L'onglet Soft Body est actualise immediatement pour presenter une col- 
lection de boutons qui peuvent paraitre intimidants. Leurs fonctions 
sont toutefois assez simples a saisir. Ces boutons sont regroupes en trois 
blocs, de haut en bas : le premier permet de parametrer les phenomenes 
externes au corps souple. 

• Mass : il s'agit de la masse du corps souple. Pour un vetement ou un 
textile, vous pouvez laisser a la valeur par defaut, egale a 1 . 000. 

• Gray : il s'agit de la force de gravite qui s'exerce sur le corps souple ; 
celui-ci peut alors etre mis en mouvement si la valeur est non nulle. 
Pour simuler la gravite terrestre, utilisez une valeur egale a 9 . 810. 

• Speed : il s'agit d'un facteur de vitesse qui vous permet de corriger la 
vitesse de deformation du corps souple, si celle-ci n'est pas conforme 
a vos attentes. Pour demarrer, laissez la valeur initiale de 1 . 000, et 
corrigez la valeur en fonction de vos besoins. Par exemple, 2 . 000 pour 
doubler la vitesse, ou 0. 500 pour la diminuer de moitie. 

Le deuxieme bloc de boutons permet de gerer les contraintes externes 
appliquees au corps souple. Par exemple, notre nappe pourrait tenir par 
un ou plusieurs coins, et il est assez simple de le simuler en utilisant 
l'option Use Goal de ce bloc. Toutefois, nous verrons plus tard un 
exemple d'utilisation de cette option. Dans l'immediat, desactivez le 
bouton Use Coal. 

Le troisieme bloc de boutons, enfin, est celui qui permet de gerer 
l'essentiel du comportement du corps souple. 

• Use Edges : en activant cette option, chaque arete du maillage est consi- 
dered comme un ressort, dont la rigidite est determinee ci-apres. Dans 
notre cas, prenons garde a laisser ce bouton actif. Si nous le desacti- 
vons, en cours de simulation, les aretes pourront s'allonger a l'infini. 

• Pull et Push : ces deux parametres permettent de specifier la raideur 
des ressorts aux aretes, lorsque leur longueur est respectivement plus 
grande (Pull, force de rappel) ou plus courte (Push, force de poussee) 
que celle au repos. En d'autres termes, il s'agit d'une indication de 
l'effort fourni par le ressort de l'arete pour ramener celle-ci a sa lon- 
gueur initiale. Des valeurs elevees induisent des systemes tees rigides 
et tees dynamiques. Essayez une valeur Pull 0.250 et une valeur 



3ds max Simulation de tissus 

Dans 3ds max, il est fait usage d'assistants pour 
definir les objets qui constitueront des obstacles, le 
corps souple etant pour sa part defini sous forme 
de modificateur. Dans Blender, tout se passe dans 
les Physics buttons du menu Object, 
touche [F7]. Les proprietes d'obstacle des objets 
sont definies dans l'onglet Collision, tandis que 
celles de corps souples sont activees et reglees 
dans l'onglet Soft Body. 



Le corps souple 
en tant que modificateur 

Une fois cree, un effet de corps souple apparait 
automatiquement dans la liste des modificateurs 
de I'objet : menu Editing (touche [F9]), onglet 
Modifiers. 

A ce titre, il profite des memes options que les 
autres modificateurs, et peut etre deplace dans la 
pile des modificateurs, active ou non dans les vues 
3D, active ou non au moment du rendu, ou 
applique de facon permanente et non plus comme 
un modificateur. 



Modifiers 
I Add Modifier 








I To: 


Grid 




v|Softbodv rSffl 
See Softbody panel. 




00 X 



Figure 8-2 



Bon a savoir Aerodynamisme 

En activant le bouton N, vous prenez en compte, 
pour les corps souples, un comportement aerody- 
namique plus realiste, le rendant plus sensible au 
vent (field Wind) et permettant de le faire flotter 
sous son influence. Commencez vos tests avec des 
valeurs Aero de I'ordre de 30-50 environ. 



293 



Push . 650 pour avoir une nappe se deformant de facon assez satisfai- 
sante. Des valeurs extremes induiront un comportement plutot irrea- 
liste avec des force de rappel ou de poussee chaotiques. 
Stiff Quads : activez ce bouton si vous constatez que le corps souple 
s'ecrase trop sur lui-meme. L'effet produit aidera a maintenir la cohe- 
sion de sa forme. 

Damp : permet de determiner l'amortissement des ressorts. Plus la 
valeur est faible, plus les aretes oscilleront au cours de la simulation. 
Au contraire, plus la valeur sera elevee, moins la longueur des aretes 
oscillera. Dans notre exercice, une valeur de 5 .000 sera satisfaisante. 



Figure 8-3 

Le panneau Soft Body de notre nappe 
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ASTUCE Gestion de I'autocollision 

Les boutons CEdge et CFace permettent de veri- 
fier, a chaque moment de la simulation, si les 
aretes et les facettes (respectivement) entrent en 
collision. Si ces options sont ideales pour la simu- 
lation de tissus ou de corps souples grace a une 
meilleure gestion des plis et des collisions, elles 
sont malheureusement plus intensives en temps 
de calcul et tendent a induire un « frissonnement » 
quasi permanent - meme en I'absence de 
mouvements - qui ne peut etre contre, pour 
CEdge, que par le parametre Damp. 



Le lancement de la simulation se fait grace au bouton Bake de l'onglet 
Collision ou lorsque vous utilisez la combinaison [Alt]+[A]. Les boutons 
numeriques Start et End determinent les frames de depart et de fin de la 
simulation de corps souple. Nous choisirons respectivement 1 et 40. 



Figure 8-4 

Les parametres de la simulation 



| Collision 




Bake Start: 1 


End: 40 


No simulation frames in disk cache. 




Self Collision 





Comprendre Simulation precalculee 

Dans Blender on ne parle pas de creer la simula- 
tion, mais de la calculer et de I'integrer en tant 
qu'element precalcule de I'animation. Cela se fait 
au travers du bouton Bake. Lorsque I'animation 
sera jouee, le corps souple se deformera toujours 
de la meme facon, meme si des elements auront 
ete retires ou ajoutes. II faudra alors cliquer sur le 
bouton Free Bake pour rejeter la simulation pre- 
cedemment precalculee, et en relancer une nou- 
velle, toujours grace au bouton Bake. 



II ne nous reste plus qua appuyer sur le bouton Bake et observer, dans la 
vue ombree, la nappe tomber sur notre cube et le traverser ! Appuyez sur 
le bouton Free Bake pour rejeter cette solution. 

En effet, aucune collision n'a ete detectee. C'est parce qu'il faut definir le 
cube de notre scene comme etant un obstacle. Selectionnez-le (bouton 
droit de la souris) et observez l'onglet Collision, toujours dans les Physics 
buttons du menu Object (touche [F7]). Activez le bouton Collision, ne tou- 
chez a aucun parametre, et selectionnez a nouveau notre nappe. Cliquez 
sur Bake et observez la nappe tomber sur le cube et l'envelopper ! Vous 
retrouverez, pour etude, le resultat de cette premiere partie de l'exemple 
dans le fichier exercice-ch08.01-intermediai re .blend. 
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Particle Interaction 
Damping: 0.00 



Permeability: 0.00 



:0.00 I 



Soft Body and Cloth Interaction 


Damping: 0.100 


Ev.M. Stack 


Inner: 0.200 




Outer: 0.020 







Figure 8-5 

Le panneau Collision du cube 
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Figure 8-6 

Une simulation imparfaite, 
mais encourageante 



Au vu du resultat, il apparait assez clairement que le simulateur de corps 
souple a du mal avec les aretes vives ! Nous allons essayer de voir com- 
ment corriger ce probleme. Une premiere methode va consister a chan- 
freiner le cube, de sorte qu'il ne presente plus d'aretes aussi vives. 
Selectionnez le cube (bouton droit de la souris), entrez en mode Edit 
(touche [Tab]), appuyez sur la touche [W] et, dans le menu flottant, choi- 
sissez Bevel. Deplacez la souris dans la vue 3D, jusqu'a ce que le chan- 
frein de la taille souhaitee apparaisse. 




Figure 8-7 

Le cube et ses aretes chanfreinees 
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Quittez le mode Edit et selectionnez a nouveau la nappe en suspension, 
cliquez sur Free Bake pour rejeter la simulation precedente, et cliquez a 
nouveau sur Bake. 



Figure 8-8 

Le resultat est meilleur, 
mais pas encore assez bon. 




Non seulement le resultat n'est pas fondamentalement meilleur, mais en 
plus vous ne souhaiterez pas toujours chanfreiner vos objets. 



BON a SAVOIR Les meilleurs maillages pour une bonne simulation 

En regie generale, les formes progressives arrondies seront plus facilement recouvertes par 
des corps souples, mais le seul moyen d'ameliorer la qualite de la simulation consistera, mal- 
heureusement, a subdiviser le maillage du corps souple de sorte que sa plus grande face soit 
plus petite que la plus petite des faces de I'objet recouvert. Du point de vue temps de calcul, 
cette approche (bien que correcte et rigoureuse) devient vite catastrophique ! 




Figure 8-9 Exemple avec un cube chanfreine et une nappe tres subdivisee 
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Heureusement, il y a au niveau de l'obstacle (le cube) des reglages qui 
nous aideront a tricher : en n'y regardant pas de trop pres, nous obtien- 
drons le resultat visuel souhaite. Par exemple, augmentez le parametre 
Outer a 0.100. 




Soft Body and Cloth Interaction 



Damping: 0.100 



Figure 8-10 

Le parametre de deflexion Outer 
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Ce faisant, vous imposez a votre objet une surepaisseur virtuelle, qui va 
aider le corps souple a l'envelopper proprement. Bien sur, si vous 
zoomez en mode fil de fer, vous apercevrez le corps souple flotter a . 100 
unites au-dessus du cube. 







jfi^-*-T ■■ 


f I I I f I j_|_j T*fekjV 







Figure 8-11 

Le corps souple 
ne repose pas 
sur le cube. 



Mais le resultat est visuellement atteint, puisque avec notre angle de 
camera, ce decalage n'est pas observable. Vous pouvez jouer avec le fichier 
final de cet exemple, qui se nomme exerci ce-ch08 . 01-f i nal . bl end et qui 
se trouve dans le repertoire /exerci ces du DVD-Rom. 




Methode Le simulateur de corps souple : 
un outil de modelisation ? 

Nous vous avons deja fait remarquer que les corps 
souples apparaissent dans la liste des modifica- 
teurs sous le nom de Softbody. Si vous cliquez sur 
le bouton Apply, la deformation est appliquee au 
maillage de fagon permanente. II ne peut, des lors, 
plus etre anime comme un corps souple, mais a sa 
geometrie figee, comme si vous I'aviez modelise 
en I'etat. 



Figure 8-12 

Notre nappe enfin posee ! 
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Fixer une partie du corps souple 

Nous allons renforcer notre connaissance des corps souples en decou- 
vrant une application possible des boutons Use Goal, grace au Weight 
Painting. 

Qu'est-ce qu'un Coal ? Lorsque vous specifiez un Coal, en particulier sur 
un groupe de points de controle predefinis, c'est comme si vous les 
clouiez sur place. Si la valeur Coal est egale a 1.0, l'objet se comportera 
comme n'importe quel autre objet, sans effet de corps souple ; il est alors 
normalement affecte par les courbes IPO, les modificateurs de deforma- 
tion, les parents et autres. En revanche, si la valeur Coal est egale a . 0, 
l'objet n'est affecte que par les lois physiques du systeme de corps souple. 

Le Coal permet aussi d'assurer la memoire de forme. II servira a verifier 
que l'objet ne se deformera pas trop, et represente en quelque sorte la 
« memoire de forme » de l'objet. Grace au systeme de Weight Painting, 
vous pouvez assigner des valeurs de Coal differentes pour les points de 
controle de l'objet. 



Figure 8-13 

Notre scene de depart, deja familiere 
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Ouvrez le fichier exercice-ch08.02-depart. blend du repertoire 
/exercices du DVD-Rom. Dans la vue 3D a gauche, passez en vue de 
dessus (touche [7] du pave numerique) et, avec la nappe selectionnee, 
cliquez sur le bouton Mode pour afficher les modes de representation 
possibles. Choisissez Weight Paint. 

La nappe apparait desormais en bleu uni, malgre que Ton soit en mode 
fil de fer et que le materiau defini pour la nappe ne soit pas du tout bleu. 
C'est parce que nous sommes entres dans un menu special qui nous per- 
mettra de ponderer les zones a deformer : les couleurs froides (le bleu 
fonce etant a l'extreme) indiqueront les zones totalement libres d'etre 
deformees ; au contraire, les couleurs chaudes (le rouge etant a l'extreme) 
indiqueront les zones qui ne se deformeront pas. Dans notre cas, nous 
souhaitons que la nappe entiere soit libre de bouger (bleu fonce, valeur 
Weight 0.000) a l'exception de deux coins (rouge, valeur Weight 1.000) 
qui pourraient etre tendus par des mains. Nous allons done essayer de 
peindre notre nappe de facon a prendre en compte ces degres de liberte. 

Vous aurez note, au passage, qu'en entrant dans le mode Weight Paint, le 
curseur de la souris a change de forme pour representer un petit pinceau 
et qu'un nouveau panneau, nomme Paint, a fait son apparition dans le 
menu Editing (touche fF9j). 



Mode: 



Sj Texture Paint 

& Vertex Paint 

£t UV Face Select 

A Edit Mode 

tl Object Mode 



Figure 8-14 

Choix du mode Weight Paint 
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Le mode Weight Paint 

• Le curseur Weight permet de determiner la couleur (ou chaleur) de la zone sous le 
pinceau. Weight 0.000 correspond a la couleur la plus froide (le bleu fonce) et 
Weight 1.000 a la couleur la plus chaude (le rouge vif). Vous noterez quelques 
valeurs prereglees du curseur (il vous suffit de cliquer dessus pour regler le Weight a 
la valeur indiquee) : 0, 1/4, 1/2, 3/4 et 1. 

• Le curseur Opacity definit I'opacite de la « peinture » appliquee. Une valeur de 
. 000 ne change pas la couleur du rideau tandis qu'une valeur de 1 . 000 applique 
directement la couleur imposee par le curseur Weight. Toute valeur intermediaire 
permet de superposer la portion de Weight determinee par {'Opacity a I'objet, selon 
des regies predeterminees (Mix, Add, Sub, Mul, Filter, Lighter, Darker). A noter 
egalement des valeurs de curseur prereglees : 1/8, 1/4, 1/2, 3/4 et 1. 

• Le curseur Size permet de definir la taille du pinceau utilise. 



Weight:! .000 



Opacity 0.200 



| »4 | IB | 3/4 



Lighter 




Soft | Normals | Spray | 
X- Mirror Clear 



Figure 8-15 Le panneau Paint 



La valeur Weight est normalement deja egale a 1.000. En revanche, Opa- 
city est a 0.200. Reglez cette valeur a 1.000, directement avec le curseur 
ou en cliquant sur le bouton intitule 1, juste en dessous de ce parametre. 
Puis, avec le bouton gauche de la souris, peignez en rouge vif deux des 
coins de la nappe. Le bouton X-Mirror permet de ne peindre qu'un seul 
angle, et laissez Blender reproduire de facon symetrique les coups de 
pinceau. Eventuellement, le bouton Wire peut etre active pour visualiser 
le maillage en cours de peinture. 
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Figure 8-16 

La nappe en mode Weight Paint 



ASTUCE 
Modifier le Weight par petites touches 

Pour proceder progressivement (un peu comme si 
vous peigniez a I'aerographe), il vous suffit de fixer 
Weight a 0.000 (pour « refroidir » les couleurs) 
ou a 1.000 (pour les « rechauffer ») et de jouer 
sur la valeur Opacity. Vous pouvez egalement 
activer I'option Spray pour augmenter progressi- 
vement la valeur du Weight. 



Follicle Interaction 



Damping: 0.00 



Permeability: 0.00 



Soft Sody arid Cloth Interaction 

Ev.M. Stack 



Damping: 0.100 



Figure 8-17 

Le panneau Collision du cube 




Maintenant, l'ensemble de la nappe est sujette a deformation totale 
(couleur bleue foncee) a l'exception deux coins (couleur rouge). Nous 
pouvons maintenant nous interesser a la simulation du corps souple a 
proprement parler. 

Revenez dans le mode Object Mode. Avec le bouton droit de la souris, selec- 
tionnez le cube sous la nappe. Allez ensuite dans le menu Object 
(touche fF7j) puis dans le panneau Collision pour activer le bouton Collision. 

Desormais, le cube est considere comme un obstacle qui pourra stopper 
la nappe au lieu de la laisser le traverser, comme un fantome. Mais, pour 
obtenir ce resultat, il nous reste encore a definir les proprietes de corps 
souple de la nappe. 

Selectionnez la nappe et dans les Physics buttons du menu Object 
(touche [F7J), activez le bouton Soft Body de l'onglet Soft Body. Dans le 
premier bloc de boutons, specifiez une valeur pour Crav de 9 . 810. Dans 
le deuxieme bloc, verifiez que le bouton Use Coal est actif et choisissez 
dans le menu deroulant le groupe de points de controle cree grace au 
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Weight Painting. Ces operations sont incontournables pour prendre en 
compte le Weight Painting realise precedemment. Specifiez une valeur 
G Stiff egale a . 000 pour indiquer que la raideur globale de la nappe est 
nulle. Dans le troisieme bloc, verifiez que Use Edges est actif et activez 
l'option Stiff Quads ; changez les valeurs Pull a 0.250 et Push a 0.650. Spe- 
cifiez egalement Damp 5 . 000 pour limiter les balancements de la nappe. 
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Figure 8-18 

Le panneau Soft Body 



Affichez maintenant l'onglet Collision pour afficher les parametres d'ani- 
mation du corps souple. Specifiez une simulation comprise entre les 
frames 1 (Start) et 50 (End) et cliquez ensuite sur le bouton Bake pour 
lancer la simulation et en enregistrer le resultat sur le disque. 

Bien evidemment, la simulation est tout aussi imparfaite que precedem- 
ment et requiert de chanfreiner le cube et de jouer sur son parametre 
Outer pour que tout soit parfait. Vous pouvez consulter le resultat final 
dans le fichier exercice-ch08.02-final .blend du repertoire /exercices 
du DVD-Rom. 



Les parametres G Min et G Max 

Ce sont deux parametres qui permettent de 
changer les bornes du Weight Painting en rede- 
finissant la valeur de Coal des couleurs froides 
(C Min, par defaut 0.000) et des couleurs 
chaudes (C Max, par defaut 1.000). Par 
exemple, avec C Min 0.400 et C Max 0.85, 
la couleur la plus froide du Weight Painting sera 
equivalente a un Coal de 0.40 et la couleur la 
plus chaude a un Coal de 0. 85. Aucun point du 
corps souple n'est alors totalement inamovible, 
mais aucun n'est non plus totalement soumis aux 
lois de la physique. 




Figure 8-19 

Des mains invisibles maintiennent 
la nappe au-dessus du cube. 
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Astuce Correction de la simulation 

Lorsque la simulation ne vous satisfait pas totale- 
ment, vous pouvez activer I'option Bake Editing, 
et vous positionner sur la frame dont le resultat 
vous deplait. Tout a fait normalement, passez en 
mode Edit (touche [Tab]) et corrigez le maillage 
du corps souple pour cet instant. Quittez le mode 
Edit et appuyez sur le bouton Rebake From 
Current Frame pour reprendre la simulation a 
partir de la frame courante. 



Figure 8-20 

L'onglet Collision 



Reglages du moteur de corps souple 

II est possible de regler individuellement, pour chaque corps souple, les 
parametres relatifs aux collisions dans l'onglet Collision. Les parametres 
proposes permettent de simuler l'autocollision des corps souples, ce qui 
est ideal pour la simulation de vetements ou de textiles, en permettant 
d'obtenir des plis plus realistes. 

En activant le parametre Self Collision, le solveur positionne a chaque 
sommet une balle viscoelastique fictive qui permettra de prendre en 
compte l'autocollision du corps souple, ce qui est particulierement utile 
pour la simulation de tissus ou de draps. II est ainsi possible de specifier 
une dimension manuelle (option Man) au travers du parametre Ball Size 
ou de choisir un modele de simulation parmi Av, Min, Max et AvMiMa 
qui prenne en compte la longueur des aretes/ressorts. L'option Min peut 
contribuer a laisser passer un pli du corps souple au travers d'un autre, 
tandis que Max se revele plus fiable mais aussi plus long a calculer. B Stiff 
determine dans ce cadre la rigidite des balles viscoelastiques et B Damp 
leur coefficient de frottement. 
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II est egalement possible de regler les parametres generaux de la simulation 
de corps souple grace a l'onglet Solver. Tout d'abord, il est possible de 
choisir le solveur de la simulation : SOFT est la methode a retenir, mais 
RKCP produit des resultats plus conformes aux lois physiques ; il s'agit tou- 
tefois d'une methode bien plus difficile a parametrer. Parmi les parametres 
disponibles, Error Lim est un critere de convergence (methode Runge- 
Kutta), des valeurs plus faibles que le defaut permettant une plus grande 
precision de la simulation, au prix d'un temps de calcul superieur. Si une 
simulation ne parait pas satisfaisante, il est possible d'imposer un nombre 
minimal et maximal de pas de calcul pour chaque frame (MinS et MaxS). 

En augmentant la valeur du parametre Fuzzy, vous accelerez le calcul de 
la simulation, mais au prix d'un calcul plus approximatif des collisions. 
Au contraire, si les reactions du corps souple a la suite d'une collision 
sont disproportionnees ou si le corps souple tend a passer a travers l'obs- 
tacle au lieu de glisser sur lui, vous pouvez augmenter le parametre Choke 
pour ameliorer la simulation. 
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Enfin, l'option Print Performance to Console permet d'afficher dans la 
console de Blender quantite d'informations pertinentes quant a l'etat de 
la simulation. Notamment, le nombre d'etapes de calcul par frame est 
precise, de meme que le temps moyen de calcul pour chacune d'elles. 
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Figure 8-21 

L'onglet Solver 
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La balle en mousse 

L'animation physique est un domaine ou Ton n'attend pas forcement le 
simulateur de corps souple. Pourtant, grace a la gravite et aux obstacles, 
il est facile d'organiser une animation mettant en jeu une balle qui tombe 
sur un plan incline, puis frappe un obstacle avant de rouler au sol. C'est 
ce type d'animation que nous allons maintenant, tees simplement, 
mettre en oeuvre. Pour renforcer le lien avec le sujet des corps souples, la 
balle sera en mousse, et se deformera a chaque impact. 




Figure 8-22 

Le parcours du combattant 
pour une balle en mousse 



Ouvrez le fichier exercice-ch08.03-depart. blend du repertoire 
/exerci ces du DVD-Rom. Son ecran principal est divise en deux parties : 
une vue de dessus en mode filaire, avec une sphere preselectionnee, a 
gauche ; et une vue depuis la camera, en mode ombre, sur la droite. 
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Bon a savoir Resistance des materiaux 

Lorsqu'ils sont fortement etires ou comprimes, les 
materiaux sont generalement degrades et subissent 
des deformations permanentes dites « plastiques ». 
De meme, certains materiaux sont plus resistants a 
certaines sollicitations que d'autres : par exemple, 
plier une barre en fer pleine sera plus difficile que de 
plier un tube creux de memes dimensions. Les ama- 
teurs de simulations mecaniques apprecieront les 
parametres suivants qui facilitent la simulation de 
caracteristiques mecaniques precises. 

• Plas : plastic deformation suggere le taux 
de deformation permanente. 

• Be : bending stiffness suggere la rigidite en 
flexion du corps souple. 

• She : shearing stiffness suggere la resistance 
au cisaillement du corps souple. 



ASTUCE L'option Stiff Quads 



Parfois, un objet a tendance a s'ecraser trap facile- 
ment, en particulier sous I'effet de la gravite. 
L'usage de l'option Stiff Quads permet d'ajouter 
des ressorts supplementaires virtuels sur la diago- 
nal des faces quadrangulaires des maillages et 
done de les aider a conserver cette forme. 



Figure 8-23 

Les parametres de corps souple 
de la bade en mousse 



Dans la vue de dessus, selectionnez le plan incline ; dans l'onglet Collision 
des Physics buttons du menu Object (touche fF7j), activez le bouton Colli- 
sion, mais ne touchez a aucun autre parametre. Selectionnez ensuite le 
sol, puis la sphere qui fait obstacle, et a chaque fois, activez de la meme 
maniere le bouton Collision. 

Selectionnez maintenant la balle en mousse. Dans l'onglet Soft Body, 
activez le bouton Soft Body et reglez ses proprietes comme suit : 

• Friction : . 000 ; en raison de la durete des surfaces et en considerant la 
friction de l'air comme negligeable pour la simulation, on peut considerer 
qu'aucun frottement ne viendra perturber les mouvements de la balle ; 

• Mass : 0.010 (soit 10 g) est une valeur bien suffisante pour une balle 
en mousse ; 

• Gray : 9 . 810, comme dans les exercices precedents ; 

• Speed : a vous de voir lors de vos simulations, mais une valeur de 
2 . 000 semble donner le dynamisme souhaite pour ce genre de 
simulation ; 

• Use Coal : cette propriete est bien evidemment desactivee ; 

• Use Edges et Stiff Quads : proprietes activees, pour que la geometrie de 
la balle communique toute sa rigidite a la simulation ; 

• Pull et Push : 0.65, afin d'avoir un materiau relativement elastique 
repondant rapidement aux sollicitations externes (ecrasement, etc.) ; 

• Damp : 0.05 pour avoir un minimum de dissipation d'energie au cceur 
de la balle de mousse ; toute faible valeur peut egalement faire l'affaire ; 

• Be : 0.65, pour que la balle ait une certaine rigidite et ne s'effondre 
pas sur elle-meme comme un ballon de baudruche degonfie ; 

• Sh : 0.65, car la mousse n'offre pas une grande resistance mecanique 
au cisaillement. 
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II ne nous reste maintenant plus qua configurer l'animation et lancer le 
calcul de la simulation. Pour cela, affichez l'onglet Collision. Apres quel- 
ques tatonnements, vous trouverez qu'un calcul entre la frame 1 (Start) et 
la frame 60 (End) sera amplement suffisant (avec Speed egal a 2.000). 
Cliquez alors sur le bouton Bake et observez, au fur et a mesure des cal- 



304 



oils, dans la vue depuis la camera (en mode ombre), revolution de la 
balle et de ses deformations. Comme d'habitude, vous pourrez directe- 
ment passer aux conclusions et ouvrir le fichier exercice-ch08.03- 
fi nal . blend. 




Pourquoi utiliser I'option Bake ? 

Vous pouvez tres bien vous en passer, mais une 
simulation qui I'a utilisee pourra etre rejouee 
beaucoup plus rapidement, n'etant plus simulee 
en temps reel. De plus, si vous effectuez le rendu 
de votre animation avec I'option Motion Blur (ou 
Vector Blur) active, le resultat sera conforme a 
vos attentes, ce qui ne sera pas le cas autrement. 



Le bouton Apply Deformation 

Grace a ce bouton, Blender fige les deformations 
eventuelles du corps souple (par exemple, Arma- 
ture ou Lattice) avant d'y appliquer la simulation. 



Figure 8-24 

La balle chute seule, se deforme a I'impact, 
et rebondit grace au systeme de simulation 
des corps souples. 



Les corps rigides 

Le systeme d'animation des corps rigides s'appuie sur la physique pour 
determiner la trajectoire des objets, plutot que sur des courbes IPO arti- 
ficiellement imposees par I'utilisateur. C'est done un systeme d'anima- 
tion tres realiste, mais en meme temps, un peu imprevisible. 
Malheureusement, son usage n'est (pour l'instant) prevu que dans le 
cadre du moteur de jeu en temps reel embarque dans Blender. Toutefois, 
Blender propose d'enregistrer, sous forme de courbes IPO, les deplace- 
ment et rotations des objets impliques dans la simulation de corps 
rigides, et done de recycler cette simulation de facon classique dans 
Blender. II est bien sur alors possible d'editer individuellement chaque 
courbe IPO, et done d'isoler un objet et de le controler plus precisement. 

La demarche de la simulation de corps rigides fait appel a des notions 
atypiques, car basees sur les mecanismes du moteur de jeu. Toutefois, 
nous verrons rapidement les bases qui nous sont necessaires pour la 
mettre en ceuvre dans des animations classiques. 
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Methode Choisir entre corps souples et corps rigides 

Ces deux systemes d'animation peuvent tenir compte de la masse, de la 
gravite et des collisions avec I'environnement, pour determiner les mou- 
vements des objets concemes. Toutefois, chacun presente des specifi- 
cites qui les reserveront a un usage plutot qu'a un autre. 
Le systeme de corps souples tient bien evidemment compte de la defor- 
mation des objets impliques. La geometrie de chaque corps souple etant 
reevaluee a chaque instant, les calculs sont relativement lourds et longs. 
II est possible de faire interagir plusieurs corps souples entre eux, mais 
au prix de temps de calcul d'autant plus longs. En revanche, les corps 
souples ne sont pas pris en compte dans les simulations fluides. 
Pour sa part, le systeme de corps rigides ne tient pas (par definition) 
compte de la deformation des objets. II excelle en revanche dans I'ani- 
mation de nombreux corps rigides, laches en meme temps dans une 
simulation. Le calcul de I'animation est relativement rapide (le moteur 
est prevu pour du temps reel) pour peu que le nombre de facettes ne 
soit pas trop important. L'avantage est que les simulations fluides sont 
capables de tenir compte du resultat d'une simulation de corps rigides, 
mais a posteriori (pas en temps reel). 

Enfin, les animations suivant ces trois systemes de simulation (corps sou- 
ples, corps rigides, fluides) ne sont malheureusement pas calculees lors 
de la meme passe, mais individuellement, chacun avec son propre sys- 
teme de simulation. Si elles sont limitees par leur nature, les interactions 
sont toutefois possibles, avec un peu d'inventivite. 



Figure 8-25 

Un terrain (^experimentations 
identique au precedent 




Ouvrez le fichier exercice-ch08.04-depart. blend du repertoire 
/exercices du DVD-Rom. La scene vous est certainement familiere, 
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puisqu'il s'agit de la meme que celle illustrant le systeme de corps sou- 
pies. L'ecran principal est separe en deux parties : a gauche, l'editeur de 
courbes IPO (pour l'instant vide), et a droite, une vue de la scene depuis 
la camera, en mode fil de fer. La balle est selectionnee. 

Commencons par specifier a Blender le systeme de simulation physique 
que nous allons employer. Dans les World buttons du menu Shading 
(touche fF5j), reperez l'onglet Mist/Stars/Physics. Par defaut, le systeme 
employe doit etre le Bullet, verifiez que ce soit bien le cas. Sinon, 
changez-le de Sumo a Bullet en cliquant simplement sur le menu derou- 
lant. Notez la presence d'un bouton Crav (valeur par defaut 9 . 80 , qui 
nous convient parfaitement), qui nous permet de determiner la gravite 
du systeme de simulation. 



Mist/ Stars / Physics | 




Figure 8-26 

Les parametres de la simulation 
dans l'onglet Physics 



Dans le menu Logic (touche [F4]), activez le bouton Actor, indiquant que 
le moteur de jeu va s'interesser a l'objet selectionne en particulier. Deux 
nouveaux boutons apparaissent. Activez Dynamic pour indiquer que cet 
objet devra etre mis en mouvement par le moteur. Pour ce faire, tout un 
bloc de nouveaux boutons est presente a son tour. Nous ne chercherons 
pas a produire une animation tres sophistiquee, et nous laisserons done 
la plupart des parametres a leur valeur par defaut. Activez toutefois les 
boutons Rigid Body (e'est apres tout le type d'animation que nous souhai- 
tons pratiquer) et Bounds. 

Cette methode Bounds conditionne l'algorithme de detection des colli- 
sions du systeme. Par defaut, grace a la valeur Box, il prend en compte la 
boite minimale englobant l'objet anime, quelle que soit sa forme. Une 
collision est decretee lorsqu'un quelconque objet de la scene cherche a 
penetrer cette limite. Bien sur, Box n'est peut-etre pas le type de frontiere 
le plus adapte a la forme de votre objet anime, peut-etre tres complexe. 
C'est pourquoi le systeme propose plusieurs types de primitives : Box, 
Sphere, Cylinder, Cone, Convex Hull Polytope, Static triangle Mesh. 



Sumo contre Bullet 



Ce sont deux systemes de simulation physique 
developpes pour le moteur de jeu de Blender. Le sys- 
teme le plus ancien est Sumo ; il integre parfaite- 
ment toutes les briques logiques necessaires a la 
creation d'un jeu. Du point de vue de la detection de 
collision, la frontiere {Bound) de type Sphere est 
la seule a fonctionner admirablement, ce qui limite 
son utilisation pour des animations realistes. 
Le systeme Bullet est, pour sa part, en cours de 
developpement. De par sa jeunesse, il est moins 
complet que son predecesseur au niveau des bri- 
ques logiques, mais offre une detection de colli- 
sion superieure avec les autres types de frontieres. 
A moins d'etre interesse par la creation de jeux 
videos avec Blender, concentrez-vous sur le sys- 
teme Bullet, le plus proche de nos besoins 
d'apprentis animateurs. 
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Figure 8-27 

Les parametres logiques de la balle a animer 
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OllPS ! Mauvaise detection des collisions 

En raison d'un bogue connu de la version 2.40 de 
Blender, vos objets entrant en collision peuvent 
reagir de fagon tres brusque et totalement inat- 
tendue. Si vous rencontrez ce probleme, selec- 
tionnez un a un les objets devant entrer en 
collision, et utilisez la combinaison de touches 
[Alt]+[R] pour reinitialiser leur rotation (Clear 
Rotation). Utilisez ensuite la combinaison de tou- 
ches [Ctrl]+[A] pour appliquer les echelles et les 
rotations, (Apply Scale and Rotation), puis 
repositionnez les objets a la main, lis sont enfin 
prets a etre animes ! 



Figure 8-28 

Activation de I'enregistrement 
de I'animation du jeu dans des courbes IPO 



Bounds determine l'espace inviolable de l'objet. Si un autre objet de la 
scene doit penetrer celui-ci, il y a collision, et le moteur de simulation 
reagit, en fonction du mouvement initial, pour empecher les objets de 
penetrer Fun a l'interieur de l'autre. II y a plusieurs formes de frontieres, 
mais l'une d'elles est tout indiquee en raison de la forme de notre balle : 
Sphere ! Dans la vue 3D, si vous zoomez sur la balle, vous remarquerez 
une sphere dont l'interieur est dessine en pointilles. II s'agit de la fron- 
tiere « physique » et il faut essayer de l'ajuster au plus pres des dimen- 
sions de notre balle. Cela se fait grace au bouton numerique Radius ; 
essayez differentes valeurs, mais nous estimons qu'une valeur de 1.400 
est suffisamment correcte dans notre cas. 

Dans le menu Game de la barre de menus principale, tout en haut de 
l'ecran, activez l'option Record Game Physics to IPO. Cela aura pour effet 
(et c'est la tout l'interet de ce chapitre) d'enregistrer tous les mouve- 
ments (deplacements et rotations incluses) de notre balle dans des 
courbes IPO liees aux parametres appropries (LocX a loci et RotX a RotZ). 
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Les courbes ne seront toutefois pas enregistrees a i'infini, mais unique- 
ment sur la plage d'animation specifiee dans le panneau Anim des Render 
buttons du menu Scene (touche [F10]). Par defaut, ce sera done enregistre 
entre les frames 1 (Start) et 250 (End). 



Figure 8-29 

Plage d'enregistrement dans les courbes IPO 



Do Sequence 



Do Composite 



Mais il nous reste encore a lancer le « jeu » et done le systeme de simula- 
tion physique. Pour cela, vous pouvez, soit passer par le menu Game de la 
barre de menus principale (en choisissant Start Game), soit presser la 
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touche [P] avec le curseur de la souris, dans la vue de votre choix (de pre- 
ference, celle affichant la vue depuis la camera). Attendez patiemment 
que la boule descende, rebondisse et finalement tombe hors du champ 
de vision de la camera, puis pressez la touche [Echap] pour mettre fin au 
jeu. Immediatement apres la fin de la simulation, l'editeur de courbes 
IPO se met automatiquement a jour pour reveler les courbes IPO enre- 
gistrees, pour l'objet balle, au cours de la simulation. 




[]to : | ^ View Select Marker Curve |3<|*| ^.Object |#| - | IPiSphere 



II apparait vite comme evident que la mise en place de telles courbes, 
manuellement, dans le cadre d'une animation conventionnelle, aurait ete 
particulierement delicate. 

Les images qui suivent presentent quelques moments choisis de l'anima- 
tion finalement obtenue, sans trop d'efforts de notre part ! Certes, la 
demarche consistant a faire appel au moteur de jeu pour animer une 
balle tombant dans notre scene n'est pas forcement la plus logique ; elle 
n'est possible que depuis recemment dans Blender, et il n'est pas exclu, 
dans le futur, qu'une animation conventionnelle, qui tienne compte des 
lois de la physique, puisse etre menee directement. 



Figure 8-30 

Les courbes IPO de la sphere, telles 

que construites par le simulateur physique 



Methode Animation trop longue a jouer ! 

Cela peut arriver tres rapidement si vous utilisez 
des modeles presentant un trop gros nombre de 
points de controle. Pour jouer I'animation 
(touche [P]) le plus vite possible : 

• Preferez le mode fil de fer au mode ombre. 

• Mettez les objets de la scene n'intervenant pas 
dans I'animation (en particulier, ceux n'entrant 
jamais en collision avec les objets animes) sur 
un caique different, que vous n'affichez pas. 

• Choisissez la forme de la frontiere Bounds pour 
qu'elle corresponde au mieux a celle de l'objet 
anime, tout en etant la plus simple possible. 

Si vous avez besoin de controler la qualite des col- 
lisions, par exemple, verifiez votre animation en 
vue de camera en mode ombre en appuyant sur la 
combinaison de touches [A/tJ+fAJ. 
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Figure 8-31 

Quelques images de I'animation 
resultante de corps rigides 




La simulation de fluides 

Un autre domaine d'animation pour lequel Blender est dote d'un sys- 
teme de simulation avance est celui des fluides. Son usage n'est guere 
plus complique que les autres, mais fait appel a des notions sensiblement 
differentes, en particulier celle de « domaine ». 

Du point de vue du simulateur, trois types d'objets sont pris en 
consideration : 

• le domaine de calcul ; 

• les obstacles ; 

• les objets fluides. 

Le domaine de calcul permet de circonscrire une zone physique pour 
laquelle les calculs seront effectues. C'est par ailleurs dans les parametres 
du domaine que seront definies les proprietes des fluides simules : la 
resolution du fluide, sa viscosite, et la duree de la simulation. 

Les obstacles sont des objets situes dans le domaine. Le systeme detec- 
tera les eventuelles collisions entre les fluides en mouvement et les obsta- 
cles, de sorte que les fluides pourront les contourner ou ruisseler sur eux. 

Les objets fluides peuvent etre de nature plus variee, et correspondre a 
des volumes de liquide existants, a une source de liquide, ou enfin a une 
evacuation de liquide. 
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Les principaux objets fluides : Fluid, Inflow, Outflow 

• Fluid correspond a un volume de liquide existant au demarrage de la 
simulation ; il peut s'agir d'une flaque, d'une simple goutte ou d'un 
volume quelconque de liquide. 

• Inflow est une « source » entrante de fluide (entrante dans le sens de 
prise en compte dans la simulation) ; l'objet qui fait office d'lnflow est 
generalement place dans un robinet, a la naissance d'une cascade, ou 
autre. Son debit est regulier et continu, depuis le debut de la simula- 
tion jusqu'a sa fin. 

• Outflow est une « source » sortante de fluide (sortante dans le sens ou 
le fluide traversant cet objet disparaitra purement et simplement de la 
simulation) ; il s'agit generalement d'un siphon d'evier, d'un egout ou 
de tout autre type de canalisation d'evacuation. Utilise en conjonction 
avec un Inflow, YOutflow garantit qu'il n'y ait pas d'inondation indesi- 
rable lors de votre animation. 

Nous ferons connaissance avec ces systemes de simulation grace a deux 
exemples simples. 
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Exemple 1 : chute d'une goutte d'eau 

Dans cet exemple, nous allons tout simplement travailler sur la base d'un 
faible volume de liquide chutant dans un plus gros volume de fluide. 
Cela va nous permettre de nous familiariser avec les options les plus cou- 
rantes du simulateur de fluide. 

Ouvrezle fichier exercice-ch08.05-depart. blend. Ce fichier ne propose 
qu'une vue unique, depuis la camera et en mode fil de fer. Nous avons mis 
en place, a votre disposition, une icosphere (06: Goutte) qui sera notre 
« goutte » d'eau en chute libre ; une boite (08: Flaque) qui represente le 
volume d'eau deja existant au demarrage de la simulation ; une boite 
(OB: Domai ne) de plus grande dimension et englobant les autres objets, qui 
servira de domaine de calcul et donnera au liquide ses proprietes. 




Figure 8-32 

Notre scene avant lancement de la simulation 
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Allez dans le menu Object (touche fF7j) et appelez les Physics buttons en 
cliquant sur l'icdne appropriee : reperez le panneau Fluid. Normalement, 
la goutte est selectionnee (si ce n'est pas le cas, un clic avec le bouton 
droit de la souris sur la goutte devrait y remedier). II ne vous reste plus 
qua cliquer sur le bouton Enable pour inclure cet objet dans la simulation 
de fluides. De nouveaux boutons apparaissent, vous demandant le role 
que devra jouer l'objet dans la simulation : choisissez Fluid, car nous sou- 
haitons considerer cette objet comme une goutte, soit un volume defini 
d'eau. De nouveaux boutons numeriques apparaissent pour vous per- 
mettre de regler la velocite de l'objet au debut de l'animation ; nous 
pourrions souhaiter que la goutte tombe verticalement, mais nous allons 
lui donner une legere vitesse en diagonale, pour simuler une grosse 
goutte de pluie tombant dans une flaque : X 0. 10, Y -0. 10, et Z -2 .00. 
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Figure 8-33 

Les parametres de la goutte 
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Integration des simulations 
de fluides dans les IPO 

Trois parametres apparaissent dans la liste des IPO 
disponibles lorsqu'un domaine est selectionne : 
Viscosity, Time et Gravity. Le parametre Time 
a un fonctionnement particulier : a une valeur 
egale a 1.000, il n'a aucune influence sur la 
simulation. Des valeurs inferieures ralentissent la 
simulation, tandis que des valeurs superieures 
I'accelerent. Le parametre d'lPO Viscosity est 
egalement un facteur agissant selon le meme 
principe : une valeur egale a 1.000 ne change 
pas la viscosite du liquide. 




I |M j * View Select Marker Curve |{3riuid3im ! 

Figure 8-34 



Selectionnez (bouton droit de la souris) la future flaque (la plus petite 
boite) et, comme precedemment, cliquez sur Enable pour l'inclure dans 
la simulation. Choisissez egalement Fluid, comme type d'objet, mais ne 
lui donnez aucune velocite initiale : X 0.00, Y 0.00, et Z 0.00. 

Selectionnez maintenant le domaine de calcul (la plus grande boite) et 
cliquez sur Enable pour l'inclure dans la simulation. Cette fois, en 
revanche, choisissez Domain comme type d'objet. Nous allons conserver 
la resolution par defaut : Resolution 50. Blender nous informe que la 
simulation, avec cette resolution, va necessiter environ 15 Mo de 
memoire, ce qui devrait etre largement accessible a n'importe quel ordi- 
nateur moderne. 

Nous ne changerons pas non plus les qualites d'affichage dans la vue 3D 
(Preview) et lors du rendu (Final), car elles conviennent parfaitement a 
nos besoins. Le dernier champ, tout en bas du panneau, concerne le 
repertoire dans lequel seront stockes, frame par frame, les fichiers de 
l'animation, contenant la geometrie du fluide a un instant donne. Par 
defaut, Blender vous propose un repertoire pour y stocker le resultat de 
ses calculs. 
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Particules f luides 



Le moteur de simulation fluide genere des particules fluides en meme 
temps que le maillage du liquide en lui-meme, ce qui permet de simuler 
assez facilement de I'ecume ou de petites eclaboussures. La procedure 
est atypique mais simple. 

• Pour I'objet Domain, determinez le nombre de traceurs (des particules 
qui vont suivre le flux du liquide) grace au parametre Tracer Particles 
du panneau Bn (pour Boundary). Plus cette valeur sera elevee, plus un 
grand nombre de particules feront leur apparition. 

• Creez ensuite un objet quelconque, donnez-lui un materiau appro- 
prie a I'effet recherche, puis activez (Enable) les particules pour cet 
objet dans les Physic buttons. Vous ne chercherez pas a parametrer ces 
particules, car le simulateur le fera a votre place et leur attribuera le 
materiau determine. 

• Integrez cet objet a la simulation fluide et selectionnez Particle 
comme type de fluide (Size Influence et Alpha Influence a 1.000) ; selec- 
tionnez le repertoire dans lequel seront stockees les particules fluides 
(de preference le meme que celui dans lequel sera stocke le resultat 
de la simulation). 

• II ne vous reste plus qu'a appuyer sur le bouton BAKE. 

• Le simulateur de fluide s'occupe alors de tout le reste, de sorte que 
vous n'avez pas a vous soucier ni de I'objet ni des particules emises. 

Les particules peuvent etre des traceurs (Tracer), mais aussi des goutte- 
lettes (Drops) ou de I'ecume (Floats). 
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Figure 8-35 Exemple de particules fluides en action au cours d'une simple simulation 
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Figure 8-36 

Les parametres de base du domaine de calcul 
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Cliquez en revanche sur le bouton Ad (pour Advanced), afin d'explorer les 
proprietes avancees du fluide simule. Verifiez simplement que la gravite 
est bien celle que nous attendons : Gravity: X . 00, Y . 00 et Z -9 . 81. Le 
menu deroulant permet de choisir entre differents types de liquides 
predefinis ; l'eau {Water) est le liquide qui nous convient, ne le changez 
pas. Enfin, Realworld-size indique la taille « reelle », en metre, de la plus 
grande dimension du domaine. S'agissant de faire tomber une goutte d'eau 
dans une flaque, notre domaine ne doit pas faire beaucoup plus de 15 cm. 
Modifiez done cette valeur pour notre animation : Realworld-size . 015. 



Figure 8-37 

Les parametres avarices du domaine de calcul 
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Vous pouvez maintenant appuyer sur le bouton BAKE pour lancer le 
calcul de la simulation. La simulation est desormais lancee, et il ne vous 
reste plus qua patienter. A noter que nous n'avons pas change (dans 
l'onglet Anim des Render buttons dans le menu Scene, touche [FW]) la 
longueur de l'animation qui debute toujours a la frame 1 (Start) et se ter- 
mine a la frame 250 (End). 



Figure 8-38 

La barre d'avancement de la simulation 



baking fluids 80 / 250 



Ve:58 | Fa:92 | Ob:5-1 | La:1 | Mern:1 .48M (0.39M) | Time: | Domaine 



Les f luides et les isosurfaces 

Les maillages fluides peuvent se voir appliquer une 
subdivision isosurfacique grace au parametre Sur- 
face Subd'w dans le panneau Bn du Domain. Le 
parametrage est analogue a celui du modificateur 
Subsurf applique au maillage fluide, a ceci pres 
que cette methode de subdivision permet d'inte- 
grer les particules fluides sous forme de geometrie 
reelle dans la simulation. 



Vous constaterez que le domaine a disparu (il a ete remplace par le 
resultat de la simulation), mais que les objets de type Fluid ont ete 
conserves ; comme ils peuvent gener la previsualisation, selectionnez-les 
(bouton droit de la souris) et supprimez-les (touche fXJ), ou envoyez-les 
sur un autre caique (touche [M] et cliquez sur l'un des carres symbolisant 
les caiques disponibles). Vous pouvez maintenant selectionner a nouveau 
le fluide resultant, et lui donner des proprietes materiaux correspondant 
au fluide simule. 

Utilisez la combinaison de touches [Alt]+[A] pour jouer la previsualisa- 
tion de l'animation dans la vue 3D ; vous constaterez que, en raison de 
l'importante velocite initiale de la goutte, l'impact de celle-ci dans notre 
flaque est important. Cette impression est egalement renforcee par 
l'effet d'echelle, puisque nous avons indique a notre domaine que sa 
dimension « reelle » etait de 15 cm sur sa plus grande dimension. Vous 
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souhaiterez peut-etre recommencer la simulation avec d'autres parame- 
tres, mais pensez a d'abord consulter la section Recommencer la simula- 
tion, dans ce meme chapitre. 
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Figure 8-39 

Quelques images de la simulation 



Exemple 2 : flux d'eau continu 

Cet exemple, plus complet mais pas plus complexe, va nous permettre de 
mettre en oeuvre les objets fluides de type Inflow et Outflow (representes res- 
pectivement par une source d'eau et une evacuation), ainsi qu'un obstacle. 

Ouvrez le fichier exercice-ch08.06-depart. blend. Comme precedem- 
ment, ce fichier propose une vue unique, depuis la camera et en mode fil 
de fer. La source du flux continu est un cylindre (OB: Source) qui est 
preselectionne. L'evacuation est materialisee par un autre cylindre, de 
meme dimension (OB: Evacuation), ce qui garantit le maintien d'un 



Le saviez-vous ? Obstacles mobiles 

Le simulateur de fluides permet la prise en compte 
des obstacles animes. II est done possible de 
simuler des objets solides chutant dans des masses 
fluides, ou se deplacant a travers celles-ci. Pour de 
meilleures performances, il est preferable que I'obs- 
tacle soit anime a I'aide de courbes IPO, mais il est 
egalement possible d'animer vos obstacles grace a 
des armatures ou a des relations de parente. 
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Figure 8-40 

Experimentation des differents 
types d'objets fluides 




APPROFONDIR Differents types d'obstacles 

Les obstacles peuvent desormais avoir trois com- 
portements differents. 

• No Slip : il s'agit de I'option par defaut, et de 
la seule option possible pour les obstacles mou- 
vants. A leur contact, les fluides ont des 
vitesses normale et tangentielle nulles (corres- 
pondent a des fluides « gluants »). 

• Free : cette option n'est possible que pour les 
obstacles immobiles. A leur contact, les fluides 
ont une vitesse normale nulle (correspondant a 
des liquides parfaitement fluides). 

• Part : cette option permet de specifier, pour les 
obstacles immobiles, un comportement mixte 
entre Free et No Slip, la proportion etant dete- 
minee par le bouton numerique PartSlip 
Amount. 

Les parois du domaine, etant apres tout des obsta- 
cles, peuvent egalement adopter ces options, pro- 
pres aux obstacles. 



volume constant de liquide a l'interieur du domaine. Un plan incline ser- 
vira d'obstacle a notre experimentation (08: Obstacle), tandis qu'une 
petite boite (08: Flaque) nous servira de reserve d'eau. Enfin, une boite 
(08: Domaine) de plus grande dimension et englobant les autres objets, 
servira de domaine de calcul et donnera au liquide ses proprietes. 

Allez dans le menu Object (touche fF7j), appelez les Physics buttons en 
cliquant sur l'icone appropriee et placez-vous immediatement dans le 
panneau Fluid. Pour raccourcir cet exercice, definissez les proprietes 
fluides du domaine et de la flaque exactement comme dans l'exemple 
precedent ; reportez-vous a la procedure decrite, si vous en eprouvez la 
necessite. Selectionnez ensuite la source (08: Source) et cliquez sur le 
bouton Enable pour inclure cet objet dans la simulation. Choisissez 
Inflow comme type d'objet, et reglez la velocite initiale de sorte a ce que 
la source emette son flux de facon verticale et moderement puissante : 
XO.OO, YO.OO, etZ-0.25. 

Selectionnez maintenant le cylindre d'evacuation (08: Evacuation) et 
cliquez sur le bouton Enable pour l'inclure dans la simulation. Choisissez 
Outflow ; aucun autre reglage n'est disponible. Enfin, selectionnez le plan 
incline (08: Obstacle) et incluez-le a son tour dans la simulation en cli- 
quant sur le bouton Enable ; parmi les boutons qui apparaissent, choi- 
sissez Obstacle. Comme precedemment, aucun reglage supplemental 
n'est propose. 

Selectionnez a nouveau le domaine, et cliquez sur le bouton BAKE pour 
lancer la simulation. Une fois le calcul termine, supprimez (touche [X]) ou 
deplacez sur un autre caique (touche [M]) les cylindres et la boite de la 
flaque, pour ne conserver que le domaine (le fluide resultant) et l'obstacle. 
La combinaison de touches [Alt]+[A] dans la vue 3D permet alors de visua- 
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liser l'animation. Comme precedemment, pour effectuer le rendu, vous 
pouvez selectionner le fluide et lui adjoindre un materiau approprie. 

Vous noterez, lors de la visualisation, que dans Tangle le plus a gauche, 
l'evacuation joue parfaitement son role, et que le niveau de fluide 
diminue brusquement, jusqu'a etre compense par le fluide coulant de la 
source. Au niveau de l'obstacle, le liquide se repand assez naturellement, 
en coulant et en debordant a la fois. Vous noterez enfin la taille impor- 
tante des gouttes, due a deux facteurs : la faible Resolution du domaine 
d'une part, et la toute petite echelle de la scene, d'autre part, specifiee par 
le Realworld-size. 




Approfondir Obstacles en mouvement 

Le systeme de simulation des fluides prend en 
compte des obstacles mobiles. Cela veut dire que 
vous pouvez utiliser des courbes IPO pour deplacer 
un obstacle sous un jet d'eau, ou laisser tomber un 
obstacle dans une flaque de liquide. Dans les deux 
cas, le simulateur tient compte de I'objet mobile, 
s'il a correctement ete declare comme un obstacle. 
Si l'obstacle est un maillage anime (par des arma- 
tures, par exemple, ou au moyen d'une relation 
parent-enfant), activez le bouton Animated 
Mesh : Export. Le calcul de la simulation sera 
toutefois malheureusement allonge. 




Animated Mesh: 
PartSlip Amount 
Impact Factor: 



Figure 8-41 



Figure 8-42 

Quelques images de la simulation 
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Quelques conseils methodologiques 
Plusieurs objets fluides et obstacles ? 

Vous pouvez mettre en oeuvre, dans votre simulation de fluides, autant 
d'objets fluides et d'obstacles que souhaite. Les seules conditions sont 
que ces objets ne doivent pas se chevaucher ou s'intercepter, et qu'ils doi- 
vent tous etre a l'interieur du domaine pour etre pris en consideration. 
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Figure 8-43 

Memoire requise par la simulation 



Resolution et memoire 

Le domaine est decoupe, dans sa plus grande dimension, en petits cubes 
elementaires dont le nombre est egal a la valeur de la resolution. II en 
resulte qu'il est facile d'associer une quantite de memoire « consommee » 
par la simulation, en fonction de la resolution specifiee. Au-dessus du 
bouton Resolution, Blender affiche a chaque fois la memoire necessaire a 
la simulation. Si vous voulez eviter que votre ordinateur passe son temps 
a faire des acces disque (swapping), consacrez toujours a la simulation 
moins de memoire que la quantite de memoire physique dont dispose 
votre ordinateur. Une fois la simulation passee, cela n'a plus trop 
d'importance, puisqu'elle aura ete convertie en geometrie dans des 
fichiers distincts, que Blender reutilisera au moment des rendus. 
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Figure 8-44 Les options Advanced 
de I'onglet Fluid Simulation 



Viscosite et taille reelle du domaine 

La viscosite du liquide est critique pour determiner sa facilite a « couler » 
dans votre simulation. En cliquant sur le bouton Advanced, vous accedez 
aux reglages physiques du simulateur ; ici, tout est preregle pour l'artiste qui 
n'a pas de culture technique. En particulier, vous choisissez la viscosite de 
votre fluide dans un menu deroulant, l'eau (Water) etant le choix par defaut ; 
les options disponibles sont l'huile (0/7) et le miel (Honey). La valeur de vis- 
cosite de chaque option apparait a cote de son nom, et l'option Manual vous 
permet meme de specifier une viscosite totalement personnalisee. 

A noter egalement le bouton numerique Realworld-size, qui permet de 
definir la taille du plus grand cote du domaine, ce qui influera, bien evi- 
demment, sur le realisme de la simulation. 



Recommencer la simulation 

Par defaut, votre simulation est programmee de la frame Start 1 a la frame 
End 250. Si vous recommencez la simulation en changeant un parametre, 
lors de l'operation de baking, tout semblera conforme a vos aspirations. 
Mais, lorsque vous rejouerez votre animation grace a la combinaison de 
touches [Alt]+[A], seule la premiere simulation sera prise en compte. 
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Pour y remedier, deux options : 

• supprimez le contenu du repertoire ou Blender stocke les 
simulations ; c'est la seule facon de vraiment remettre a zero la 
simulation ; 

• reglez le debut et la fin de 1' animation sur d'autres frames, par 
exemple Start 251 a End 500 ; l'avantage est que la premiere simula- 
tion est toujours inscrite sur le disque, et que vous pouvez y revenir si 
necessaire. 

D'autres methodes plus « propres » verront peut-etre le jour prochaine- 
ment, en fonction de l'inventivite des utilisateurs ou des futurs develop- 
pements de Blender. 
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Mes objets sont hermetiques ! 

Vbus venez de modeliser une jolie coupe, un superbe verre, ou vous sou- 
haitez remplir la carafe du chapitre 3 ? Mais lorsque le liquide se deverse 
dans votre objet, il semble rebondir sur une surface virtuelle, alors que votre 
recipient est bien ouvert ! Ou alors, le flux ne suit pas exactement les parois. 

C'est peut-etre que les normales de votre recipient ne sont pas toutes 
orientees dans le meme sens : en mode Edit (touche [Tab]) la combi- 
naison de touches [Ctrl]+[N] devrait resoudre le probleme. Vous avez 
peut-etre egalement des points superposes, surtout si vous avez utilise la 
fonction Spin pour creer votre recipient : toujours en mode Edit 
(touche [Tab]), le bouton Rem Double du panneau Mesh Tools du menu 
Editing (touche [F9]) permet de supprimer les points en double. 

Eventuellement, votre recipient est peut-etre sous le coup d'un modifi- 
cateur de type Subsurf. Appliquer le modificateur grace au bouton Apply 
peut alors etre une bonne idee, sinon le fluide suivra les contours de la 
forme non modifiee ! 

Attention, malgre ces astuces, certaines geometries pourraient continuer a 
causer probleme. II faut alors trouver de nouvelles astuces, ou une revision 
du simulateur pour des performances superieures en matiere de collisions. 



Inanimation squelettale 

Que vous soyez interesse par les animations, ou que votre souhait soit 
simplement de realiser de belles images fixes, il est peu probable que 
vous puissiez passer a cote de la mise en place de squelettes pour certains 
sujets de vos images, comme les personnages ou les animaux. En effet, 
modeliser un personnage directement dans sa pose finale est un exercice 
extremement difficile, et il est souvent plus aise de modeliser celui-ci 



3ds max Bipedes 



Depuis l'integration de Character Studio en stan- 
dard avec 3ds max, la creation de hierarchies de 
squelettes bipedes est tres simple et permet de creer 
des mouvements en fonction de la gravite, de 
I'equilibre, et d'autres facteurs. Malheureusement, 
Blender n'offre rien de comparable a ce jour, et il est 
necessaire d'animer les personnages soi-meme. 
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dans une pose « neutre », de lui donner une armature (un squelette), et 
de le « poser » a posteriori. Bien sur, une fois que Ton a un personnage 
pret a poser, on a parcouru plus de la moitie du chemin pour l'animer. 



Figure 8-45 

FlamencoBot, © 2005 par Robert J. Tiess : 
http://www.artofinterpretation.com/ 




Creation d'une armature 

Dans un premier temps, nous allons apprendre a creer une armature (ou 
squelette) a un sujet quelconque. Ouvrez le fichier nomme exercice- 
ch08.07-depart. blend du repertoire /exercices du DVD-Rom d'accom- 
pagnement. Vous trouverez la un sujet primitif, une sorte d'etoile de mer a 
quatre branches. 

Le curseur est au milieu de la scene, au centre du sujet. Ajoutez une arma- 
ture, soit en utilisant la touche [Espace] puis en choisissant Add et Arma- 
ture, soit en passant par la barre de menus principale, Add puis Armature. 
Un premier « os » {bone en anglais) est apparu a partir du curseur. Entrons 
dans le mode Edit grace a la touche [Tab], L'os a une longueur egale a une 
unite de Blender, et son extremite est jaune, indiquant quelle est selec- 
tionnee. Nous allons ajouter d'autres os a celui-ci ; 1' extremite etant selec- 
tionnee, appuyez sur la touche [E] pour extruder un nouvel os a partir du 
precedent. Le nouvel os apparait en jaune, et vous pouvez le dimensionner 
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a la souris, de sorte qu'il fasse a peu pres 3 unites de Blender (en mainte- 
nant pressee la touche [Ctrl] pendant cette operation, l'os s'allonge auto- 
matiquement par unites entieres de Blender). Appuyez sur la touche 
[Entree] ou utilisez le bouton gauche de la souris pour valider le nouvel os. 
Repetez une nouvelle fois cette operation pour creer le troisieme os. En 
appuyant sur la touche [Tab], vous quittez le mode d'edition de 1' armature, 
et vous pouvez aisement visualiser celle-ci. 
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Figure 8-46 

Notre premiere armature ! 



Appuyez sur la touche [F9] pour passer dans le menu Editing, si d'aven- 
ture vous n'y etes plus (ce doit etre le cas a l'ouverture du fichier 
d'exemple). Vous devriez observer la presence de deux panneaux. Le 
premier, Link and Materials, est vierge a l'exception de deux champs, AR: 
et 08: , portant tous les deux le nom Armature. Le champ AR: est le nom 
du bloc de donnees correspondant a cette armature, et 08: le nom de 
l'armature en tant qu'objet Blender. Les deux s'appellent Armature, et 
c'est la le detail qui va nous interesser. 

Dans le second panneau, Armature, se trouvent des options d'edition, 
d'affichage et de deformation de l'armature. Nous y reviendrons tres 
prochainement, mais vous pouvez deja activer l'option X-Ray (dans la vue 
ombree, les os deviennent visibles par transparence) et l'option Names 
(dans les deux vues, les noms individuels de chaque os deviennent visi- 
bles). Pour l'instant, conservez l'option d'affichage Octahedron active. 
Nous nous interesserons tres prochainement a l'option Envelope, particu- 
lierement conviviale et intuitive. 



Astuce Joindre des armatures separees 

Vous pouvez doter un meme modele d'autant 
d'armatures que souhaite : il suffit d'attribuer un 
modificateur Armature a chacune d'elles. Mais 
pour des raisons pratiques, vous souhaiterez sou- 
vent que toutes les armatures n'en fassent qu'une. 
Grace a la selection multiple, selectionnez-les 
toutes en terminant par celle qui donnera son nom 
a l'armature resultante, et appuyez sur la combi- 
naison de touches [Ctrl]+[j] pour les reunir. 



| * |AR:Armature 



| F |OB:A rmature 
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Figure 8-47 

Les panneaux Link and Materials et Armature 
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ASTUCE Selection sur les os 



Vous pouvez selectionner aussi bien une articula- 
tion ou I'autre, en cliquant avec le bouton droit 
de la souris sur les petits ronds a chaque bout d'un 
os qui les symbolisent. Bien evidemment, vous 
pouvez egalement selectionner I'os entier en cli- 
quant sur la partie centrale de I'os. 



ERGONOMIE Raccourcis clavier 
pour I'eclition des poses 

Les raccourcis suivants se reveleront utiles lors de 
votre carriere d'animateur, en mode Pose (le 
modele suit les deformations de I'armature). 
• Touche [R] : permet de faire tourner I'os autour 

du point pivot specifie ; la touche classique 

pour poser un modele. 




Figure 8-48 

• Touche [S] : permet de redimensionner I'os a 
partir du point pivot specifie ; une touche des- 
tinee a certains effets speciaux (dilatation, gon- 
flement...). 
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Figure 8-49 



Entrez maintenant en mode d'edition, et selectionnez le dernier os cree. 
Dans ce mode, un nouveau panneau, intitule Armature Bones, fait son 
apparition. Les parametres qui y sont presentes nous permettront de 
definir la facon (ainsi que dans quelle mesure) chaque os de I'armature 
peut deformer le maillage qui l'entoure. Nous notons en particulier le 
champ BO: qui porte le nom de I'os selectionne ou en cours d'edition ; s'il 
fait partie d'une chaine d'os, un champ numerique child of precise de quel 
os il est l'enfant. Le parametre D/'st permet de definir jusqu'a quelle dis- 
tance (en unites de Blender) I'os est en mesure de deformer le maillage 
environnant. Ensuite sont disponibles diverses options, parmi lesquelles 
Hinge et Deform. Par defaut, seule Deform est activee, signifiant que vous 
autorisez I'os a deformer le maillage environnant a concurrence de la force 
Weight specifiee. Hinge (litteralement, charniere) permet de definir un os 
qui n'herite pas de Tangle de rotation des os places avant lui dans la chaine. 
Pour bien comprendre ce que cela veut dire, tentons l'experience. 



Figure 8-50 

Le panneau Armature Bones 
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ERGONOMIE Raccourcis clavier pour I'eclition des os 

Les raccourcis suivants se reveleront utiles lors de votre carriere d'animateur. 

• Touche [L] : avec le pointeur de la souris positionne au-dessus d'un os, permet de selec- 
tionner la chaine entiere. 

• Touche fXJ : permet de supprimer un os selectionne ; selectionner une extremite seule- 
ment n'est pas suffisant pour proceder a la suppression. 

• Touche [E] : a partir de I'extremite selectionnee, un nouvel os sera extrude/ajoute. 

• Touche [W] : pour subdiviser un os selectionne. Les subdivisions multiples sont possibles. 

• Combinaison [Alt]+[M] pour fusionner des os. 

• Touche [F] pour ajouter un os entre deux articulations deja existantes ou entre une articu- 
lation existante et le curseur 3D. 

• Combinaison [Ctrl] + [Alt] +[P] : pour separer un os (ou une chaine) de I'armature cou- 
rante et les placer dans une nouvelle. 

• Touche [Ctrl]+[P] : pour « parenter » un ou plusieurs os a I'os actif. Avec I'option X- 
Mirror active, I'operation se realise sur I'os symetrique plutot que sur I'os I'actif, lorsque 
cela est possible. 

• Combinaison [Maj]+[D] : la duplication d'un os duplique egalement les contraintes, les 
limitations de transformation et les reglages IK. 



Quittez le mode d'edition et entrez dans le mode Pose (combinaison 
[Ctrl] + [Tab]). Selectionnez I'os central, normalement nomme Bone. 001. 
II apparait desormais en bleu. 
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Figure 8-51 

Notre armature dans sa position de repos 



Appuyez sur la touche [R] pour faire tourner l'objet : vous constaterez 
que l'os a 1'origine de la chaine (Bone) ne bouge pas, mais que l'os enfant 
de l'os en cours de pose accompagne tous les mouvements. En effet, les 
os enfants se voient appliques les memes rotations que les os parents. 
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Figure 8-52 

Par defaut, les os enfants 

suivent les rotations des os parents. 



Selectionnez maintenant le dernier os de la chaine: Bone. 002. Dans le 
panneau Armature Bones, activez l'option Hinge. Selectionnez a nouveau l'os 
parent de celui-ci (Bone. 001, au milieu de la chaine) et faites-le a nouveau 
tourner : cette fois-ci, le dernier os de la chaine conserve ses rotations propres. 
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Figure 8-53 

Avec l'option Hinge, les os enfants 
conservent leur orientation propre, 
malgre les rotations des os parents. 
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Mode miroir 



Vous savez deja qu'il est possible de modeliser vos 
personnages en mode miroir grace au modifica- 
teur approprie. Pour faciliter la creation des arma- 
tures, il est egalement possible de les creer dans 
un mode miroir particulier. Pour activer ce mode, 
dans le panneau Armature, activez I'option X- 
Axis Mirror Edit, puis utilisez la combinaison de 
touches [Maj]+[E] pour inserer un premier os 
symetrique en mode miroir. Vous continuerez a 
inserer de nouveaux os normalement (touches [E] 
ou [Ctrl] et bouton gauche de la souris). Pour 
desactiver le mode miroir, desactivez I'option X- 
Axis Mirror Edit. 



L'option Hinge est tres interessante pour tout modele articule a tendance 
mecanique : une porte s'ouvrant sur ses gonds, un bras robotise, un sys- 
teme bielle-manivelle. Pour la poursuite de vos experimentations, desac- 
tivez Hinge pour le dernier os ; vous avez desormais compris son 
fonctionnement. 



Les differents modes d'une armature 

Le mode Object est le mode classique de representation d'un objet dans Blender. Dans ce mode, 
c'est I'armature (ou squelette) que vous manipulez dans sa globalite. En appuyant sur la touche 
[Jab], vous pouvez entrer dans le mode d'edition (Edit), ce qui vous permet de manipuler 
chaque os individuellement. La position de chaque os est importante, car vous definissez ici la 
pose au repos de I'armature, et elle doit correspondre, autant que possible, a la pose de modelisa- 
tion du modele. Le mode Pose (combinaison [Ctrl]+[Tab]) enfin, permet de changer la pose de 
I'armature, et done du modele ; mais a chaque fois que vous entrerez a nouveau en mode d'edi- 
tion, tant I'armature que le modele reviendront provisoirement a la pose neutre de repos. 



A Edit Mode 



Figure 8-54 



| ^.Object Mode ■ 



Appliquer les deformations de I'armature au modele 

Pour l'instant, nous avons reussi a creer une armature, mais celle-ci 
n'etant pas encore liee au modele, elle ne parvient pas a le deformer en 
fonction de ses poses propres. II existe plusieurs methodes pour y par- 
venir, mais la procedure generale est la suivante : 

1 modelisation de la figure a animer : plus les maillages sont denses, plus 
les operations sont difficiles a parametrer et lentes a mettre en place. 
En particulier, il est important d'imaginer de quelle maniere le maillage 
en cours de modelisation va se plier ou se deformer en cours d'anima- 
tion, en particulier au niveau des articulations des personnages ; 

2 definition d'une armature : cette etape peut etre extremement simple 
(pour positionner grossierement des personnages) ou sophistiquee (avec 
des controleurs qui piloteront les os de rarmature pour simplifier au 
maximum le travail de l'animateur). C'est ce que Ton appelle le rigging ; 

3 lien de I'armature au maillage : soit par parentage direct, soit par 
l'usage d'un modificateur Armature ; 

4 specification des sommets du modele affectes par chaque os de 
rarmature et en quelles proportions : c'est l'etape la plus importante 
et la plus difficile. Traditionnellement, elle est realisee manuellement 
(technique du Weight Painting), mais des outils avances permettent 
de les realiser semi-automatiquement {Envelopes, Bone Heat Wei- 
ghting). C'est ce que Ton appelle le skinning. 
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Par la methode des enveloppes 

La premiere etape est fondamentale : il faut specifier a Blender quelle 
armature utiliser pour les deformations du modele. Selectionnez l'etoile 
de mer (bouton droit de la souris), rendez-vous dans le menu Editing 
(touche [F9]) si vous l'avez quitte, et affichez l'onglet Modifiers. Si vous 
utilisez le fichier de demonstration, il y a deja un modificateur actif : 
Subsurf ; cliquez alors sur le bouton Add Modifier et choisissez Armature 
dans la liste deroulante. Desactivez l'option Vert.Groups et ne conservez 
que l'option Envelopes. Dans le champ Ob: saisissez le nom de l'armature 
(rappelez-vous, c'est le nom dans le champ 08: de l'onglet Link and Mate- 
rials lorsque l'armature est selectionnee). II s'agit normalement, tout 
simplement, de Armature (faites attention a respecter la casse du nom : 
majuscules et minuscules comptent). 



Remarque Importance de I'ordre 
des modificateurs ! 

Si vous souhaitez que le modificateur Subsurf 
s'applique au maillage deforme par l'armature, et 
non pas I'inverse, pour obtenir une parfaite conti- 
nuity des branches de l'etoile de mer, il faut impe- 
rativement que le modificateur Armature soit 
tout en haut de la pile des modificateurs. Utilisez 
les petites fleches verticales pour deplacer les 
modificateurs dans la position souhaitee. 



Modifiers 




|Add Modifier | To: Cube 
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Figure 8-55 
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Ajout d'un modificateur Armature au modele 



Nous allons maintenant faire quelques tests de deformation ; selec- 
tionnez a nouveau 1'armature et entrez en mode Pose. Choisissez l'un ou 
l'autre des os, et amusez-vous a le faire tourner grace a la touche [R]. Le 
resultat est probablement decevant, puisque le maillage du modele ne 
suit que peu ou pas les deplacements des os ! 




Figure 8-56 

Les deformations du modele 

ne sont pas du tout celles attendues. 



Le resultat est tres mauvais, le rig doit absolument etre affine. C'est la 
que la notion d'enveloppe va jouer un role cle dans le rigging de ce 
modele : grace aux enveloppes des os, nous allons definir physiquement 
et graphiquement la zone d'influence de chaque os. 

Quittez le mode Pose pour entrer dans le mode d'edition de 1'armature, 
et assurez-vous que vous etes toujours dans le menu Editing (touche fF9j). 



3ds max Animation de f oules 

Le module Character Studio permet de creer des 
foules de bipedes a I'aide d'un systeme d'anima- 
tion procedural. Blender dispose egalement d'un 
module permettant ce genre de tour de force ; il 
s'agit d'un script Python, nomme Blender People 
et ecrit par Harkyman. Pour decouvrir le projet : 
► http://www.harkyman.com/bp.html 
Blender People est en fait une suite de scripts 
Python qui permettent, grace a une base de don- 
nees MySQL, de gerer le comportement d'une 
foule importante, y compris des scenarios de 
combat incluant des strategies d'attaque, de 
defense, de retraite, de marche, et encore bien 
d'autres possibility. 



COMPRENDRE Au sujet des OS 
et des enveloppes 

Lorsque la methode des enveloppes est utilisee, 
I'enveloppe est definie par un rayon a la base et un 
rayon a I'extremite. Tous les sommets du modele 
situes dans le volume ainsi delimite sont deformes 
a 100 % par le mouvement de I'os. La zone d'effet 
au-dela des os est definie par la valeur D/st ; les 
sommets pris dans cette zone d'effet sont 
deformes conformement a leur distance par rap- 
port a I'os. Ce taux de deformation evolue selon 
une loi quadratique jusqu'a s'annuler a la limite de 
la zone d'influence. 
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Figure 8-57 

Visualisation des os sous forme d'enveloppes 



Ergonomiie Edition des enveloppes 

En mode Pose, la touche [S] permet de redimen- 
sionner le rayon de la base ou de I'extremite de 
I'os, selon ce qui est selectionne. Lorsque I'os 
entier est selectionne, la combinaison de touches 
[Alt]+[S] permet de redimensionner la zone 
d'effet au-dela des os. 




Dans le panneau Armature, choisissez l'option d'affichage Envelope. La 
physionomie de chaque os change, pour admettre un rayon a la base et 
un rayon a I'extremite, la jonction entre ces rayons etant realisee de facon 
continue. Mais surtout, les aires d'influence sont materialises par une 
zone gris clair tres visuelle. 
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Figure 8-59 

Vue des os avec toutes les enveloppes 
redimensionnees pour englober le modele 



Commencez par selectionner (bouton droit de la souris) le cercle a la base 
du deuxieme os (ou a I'extremite du premier, puisqu'il s'agit d'une chaine 
d'os) : il doit s'afficher en jaune. Appuyez sur la touche [S] pour le redi- 
mensionner, de sorte a ce qu'il tangente la base du bras vertical de l'etoile 
de mer. Notez qu'il va totalement absorber I'os Bone, a la racine de la 
chaine, mais ce n'est pas grave. 



Figure 8-58 

Redimensionnement de la base 
de I'enveloppe du premier os 



Selectionnez maintenant le cercle a I'extremite du deuxieme os (ou a la 
base du troisieme) et, de meme, redimensionnez-le de sorte a ce qu'il 
tangente les bords du bras de l'etoile de mer. 

A priori, nous n'avons pas besoin de redimensionner le cercle constituant 
I'extremite du dernier os de la chaine, mais nous pourrions tres bien etre 
amenes a le faire sur d'autres modeles. L'essentiel ici est que les enveloppes 
de chaque os englobent du mieux possible les volumes du maillage a 
animer. Un petit coup d'oeil sur une vue ombree nous permet de constater 
que les enveloppes englobent bien le bras vertical superieur de l'etoile. 
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Figure 8-60 

Vue ombree des enveloppes 



Vous pouvez quitter le mode d'edition de l'armature, et entrer a nouveau 
dans le mode Pose ; prenez un instant garde a selectionner le centre de 
l'objet actif comme point pivot des rotations. 

Puis, grace a la touche [R], amusez-vous a faire tourner les differents os 
de l'armature, et observez la reponse du modele a ces rotations. 



3ds max Angles de renflement 

Cette fonctionnalite de Character Studio permet de 
modifier la forme des muscles en fonction de 
Tangle d'une articulation. Si rien n'est automatise 
en la matiere, Blender permet toutefois d'assujettir 
des Shape Keys a la position d'un os, par 
exemple, et d'obtenir des resultats analogues, au 
prix de plus de travail, il est vrai. 
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Figure 8-61 

Le centre de l'objet actif 
en guise de point pivot des rotations 




Figure 8-62 

La deformation du modele est desormais 
a la hauteur de nos attentes. 
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Create Vertex Groups? 

Don't Create Groups 

Name Groups 

Create From Envelopes 



Create From Bone Heat 



Figure 8-63 

Creation des groupes de sommets 
partir de I'influence des os 

ASTUCE Testez votre skinning 

Si vous souhaitez savoir comment se comporte 
votre modele, quelques astuces utiles sont a 
connaitre : 

• en mode Pose, les os reagissent seulement a la 
commande [R] ou fSJ. line commande fC] est 
automatiquement convertie en [RJ ; 

• pour tester les deformations de facon plus libre, 
essayez la suite de touches [R] [R] au lieu de 
[R] et deplacez la souris pour constater que le 
mouvement ne s'inscrit plus dans le plan de 
I'ecran mais dans I'espace ; 

• activez le bouton Auto IK de I'onglet 
Armature : deplacez un os (touche fC]) et 
voyez comment les os en amont reagissent 
automatiquement. 



Figure 8-64 

Exemple de groupes de sommets crees 
par la methode du Bone Heat Weighting 



Par la methode du Bone Heat Weighting 

Cette methode alternative est beaucoup plus simple a mettre en oeuvre 
dans la mesure ou il n'y a pas besoin de specifier de rayon d'effet a 
chaque os : l'algorithme deduit automatiquement le poids a attribuer a 
chaque sommet en fonction de sa proximite a un ou plusieurs os exis- 
tants et en fonction de la geometrie a deformer. 

En clair, il suffit de creer l'armature du personnage, de « parenter » le 
maillage a celle-ci et ensuite de specifier la methode : 

1 selectionnez le maillage puis ajoutez l'armature a la selection ; 

2 utilisez la combinaison [Ctr\]+[P] pour parenter le maillage a l'armature ; 

3 choisissez de parenter a Y Armature ; 

4 choisissez de creer les groupes de sommets affectes {Create ) a partir 
de la methode Create From Bone Heat. 

Cette methode peut etre egalement appliquee apres avoir parente ou uti- 
lise un modificateur Armature, dans les modes Weight Paint et Pose, grace 
a la touche [W] et a l'option Apply Bone Heat to Vertex Groups. 

Dans la plupart des cas, cette methode devrait offrir de meilleurs resul- 
tats que la methode des enveloppes, mais il se peut que le skinning ne 
soit pas toujours parfait ; lorsqu'un os est pivote d'une tres grande valeur, 
il se peut que l'articulation correspondante se contracte de facon peu 
acceptable. De meme, avec certains maillages tres mal construits (en 
particulier ceux presentant des aretes de longueur nulle), il est possible 
que cette methode echoue tout simplement. 




Dans la mesure ou les autres branches de notre etoile n'ont pas d'os definis, 
vous noterez que les premiers os de rarmature, lorsqu'ils sont tournes, defer- 
ment plus ou moins sensiblement, en fonction de la distance, le reste du 
maillage. Si rarmature etait complete, il en serait bien evidemment autrement, 
chaque branche etant parfaitement deformee par les os les plus proches. 
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Par la methode du Weight Painting 

En realite, cette methode est la plus ancienne ; elle est anterieure aux 
outils Envelope et Bone Heat Weighting. En realisantla procedure qui suit, 
vous corrigez bien evidemment les Weights des groupes de sommets exis- 
tants, mais vous les creez tout aussi bien. 

Idealement, pour faciliter la visualisation des operations, dans l'onglet 
Armature du menu Editing [F9], activez les options X-Ray et Stick. Ainsi, 
l'armature sera toujours visible a l'ecran, mais elle ne masquera pas de 
facon flagrante le maillage. 

Selectionnez le maillage puis 1'armature. Utilisez la combinaison 
[Ctrl]+[P] et choisissez d'etablir la relation de parent avec l'option Arma- 
ture, en selectionnant l'option Name Groups. Alternativement, vous 
pouvez specifier au maillage le modificateur Armature, en citant celle a 
prendre en compte dans le champ Ob:, en cochant l'option Vert.Croups et 
en desactivant Envelopes. 

Avec le bouton droit de la souris, selectionnez maintenant l'armature et 
entrez dans le mode Pose ; cette etape est absolument indispensable ! 
Selectionnez ensuite, toujours avec le bouton droit, le maillage a 
deformer et passez en mode Weight Paint. 

Selectionnez, dans ce mode, le premier os dont vous allez specifier 
l'influence tel que celui qui constitue l'extremite de la branche. Dans le 
panneau Paint du menu Editing [F9], choisissez Weight 1.000 et Opacity 
1 . 000 et coloriez a l'aide du petit pinceau l'extremite du maillage suscep- 
tible d'etre affectee par l'os courant. 




ASTUCE Armature parent deform 

Si vous avez utilise la combinaison fCtr/J+fP] pour 
realiser le parentage du maillage a l'armature 
(Bone Heat Weighting ou Weight Painting), 
le modificateur Armature ne fait pas automati- 
quement son apparition dans le panneau concerne. 
A la place, vous retrouvez un bouton Make Real 
en face d'un pseudo-modificateur intitule Arma- 
ture parent deform. En cliquant dessus, vous 
transformez le parentage en un veritable modifica- 
teur Armature dont les boutons Vert.Croups et 
Envelopes sont par defaut actives. 
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Figure 8-65 



Figure 8-66 

Les couleurs chaudes (maxi : rouge) indiquent 

les portions de maillage totalement deformees 

par l'os selectionne et les couleurs froides (mini : bleu) 

caracterisent les portions qui restent insensibles a son influence. 
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Bien evidemment, vous repeterez ces operations pour chacun des os ; en 
mode Weight Paint, n'hesitez pas a faire tourner le modele dans tous les 
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sens, en changeant regulierement l'os selectionne, pour vous assurer que 
tous les sommets sont bien colores. 




Figure 8-67 Les Weights de tous les sommets sont attribues pour chaque os disponible dans I'armature. 

II ne vous reste maintenant plus qua verifier que le maillage se deforme 
conformement a vos souhaits : il est en effet essentiel de garder un esprit 
critique sur cette etape qui est traditionnellement la plus delicate de tout 
le processus d'animation. En effet, elle met souvent en lumiere des 
defauts de conception/modelisation au niveau du maillage a deformer, 
qui se prete parfois peu ou mal a l'animation. Mais, avec 1' experience, 
bonne modelisation, bon rigging et bon skinning se combinent pour 
permettre des modeles parfaitement animes. Dans i'immediat, sans 
quitter le mode Weight Paint, selectionnez les os un a un, en les faisant 
tourner jusqu'a mettre en evidence des defauts de skinning. 



Figure 8-68 

Le mode Pose etant actif, il est possible, 
en faisant bouger un os, de reperer, durant 
le Weight Painting, les zones a problemes. 




330 



II est egalement possible de corriger de facon dynamique les deforma- 
tions d'un os particulier, en faisant tourner celui-ci et en corrigeant son 
Weight (ou celui de ses os adjacents) pour limiter les deformations non 
sollicitees ou les pincements de maillage. 

Completer I 'armature 

Pour l'etape finale qui suit, nous considererons que vous avez utilise la 
methode des enveloppes (dans le cas contraire, attendez d'avoir termine 
le rigging et une armature complete avant de realiser le parentage et le 
skinning). Avec 1'armature en mode edition, rendez-vous dans le pan- 
neau Armature, dans les options d'affichage, et choisissez Octahedron 
pour simplifier les operations a venir. Si le curseur de Blender n'est plus 
au centre de la scene, selectionnez la base du premier os Bone, appelez le 
menu d'aimantation (Snap), grace a la combinaison de touches [Maj]+[S], 
et choisissez Cursor>Selection. Enfin, utilisez le curseur 3D en guise de 
pivot aux futures operations de rotation. 

Maintenant, selectionnez les trois os de 1'armature (touche [A] jusqu'a ce 
qu'ils apparaissent tous en jaune, ou selection multiple avec le bouton 
droit de la souris et la touche [Maj] enfoncee), et appuyez sur la combi- 
naison de touches [Maj]+[D] pour les copier. Vous etes automatiquement 
entre en mode deplacement ; aussi, sans toucher a votre souris, appuyez 
sur la touche [R] pour passer en mode rotation ; maintenez appuyee la 
touche [Ctrl] pour faire tourner la copie des os de 5° en 5°, jusqu'a -90°. 
Renouvelez l'operation jusqu'a ce qu'une copie de la chaine d'os initiale 
occupe chacun des bras de l'etoile de mer. 



ASTUCE Melanger les differentes methodes .1 

n 

Vous pouvez, par exemple, realiser le skinning de = 

votre modele soit par la methode des Enveloppes ^ 

ou celle du Bone Heat Weighting, et ensuite ^ 

corriger I'une ou I'autre en utilisant le traditionnel 'E 

Weight Painting. II vous faut alors activer S 

I'option Vert.Croups (dans le modificateur i 
Armature) pour que les modifications soient 
appliquees au maillage. 



Pivot: 

+ Active Object 
t* Individual Centers 



Median Point 

O Bounding Box Center 



| * '\Vi\ ^Global ' ?[ 

Figure 8-69 

Le curseur 3D en guise 
de point pivot des rotations 




Figure 8-70 

Le modele est desormais pourvu d'une armature complete. 
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ASTUCE Les manipulateurs 
de transformation 3D 



S'ils sont relativement peu commodes en mode 
Edit, les manipulateurs de transformation 3D se 
revelent particulierement adapt.es a la manipula- 
tion des objets en mode Object ou des os en 
mode Pose. Plus encore, en orientation Local, ils 
se montrent des allies precieux des animateurs. 
Sur une armature en mode Pose, utilisez le mani- 
pulates de rotation en orientation locale pour 
vous en persuader. 

• [Ctrl]+[Espace] : (des)active le manipulateur 
en appelant un menu deroulant ; 

• [Ctrl] + [Alt] +[G] : affiche le manipulateur de 
deplacement ; 

• [Ctrl] + [Alt] +[R] : affiche le manipulateur de 
rotation ; 

• [Ctrl] + [Alt] +[S] : affiche le manipulateur de 
mise a I'echelle ; 

• [Alt]+[Espace] : appelle un menu deroulant 
permettant de choisir I'orientation du 
manipulateur : Global, Local, Normal, View. 



Normalement, les os ont ete dupliques avec les informations d'enveloppe 
precedemment definies. Le modele etant parfaitement symetrique, le rig 
est theoriquement complet et satisfaisant, mais pour d'autres modeles, il 
aurait peut-etre fallu retoucher la taille des enveloppes. Quittez le mode 
d'edition pour passer en mode Pose, et apres avoir repris Active Object 
comme point pivot, jouez avec la position des os pour donner a votre 
etoile de mer des poses aussi complexes que souhaitees. Enfin, vous 
pourrez toujours comparer votre rig avec celui du fichier exercice- 
ch08.07-final .blend. 



Figure 8-71 

« Staying alive, staying alive ! » 

La premiere etoile de mer 

dansante est nee... 




Add IKConstraint 

Without Target 



To New Empty Object 



Figure 8-72 

Ajout d'une contrainte IK 



Cinematique inverse 

Ce que nous avons appris jusqu'a present peut se reveler suffisant pour la 
creation d'images fixes ; grace aux armatures, nous sommes desormais 
capables de faire prendre a nos modeles les poses que nous souhaitons, et 
deplacer un a un chacun des os, jusqu'a obtenir la position parfaite, est 
un sacrifice necessaire mais qui porte sa propre recompense. Mais dans 
le cadre d'animation, proceder ainsi os par os, pour chaque geste, neces- 
sitera non seulement bien des tatonnements, mais aussi une reserve de 
temps et de patience considerables de la part de l'animateur. 

Heureusement, les outils de cinematique inverse {Inverse Kinematics, ou IK) 
lui viennent en renfort : par exemple, pour deplacer le pied d'un sujet, il lui 
suffira de deplacer son controleur ; le pied suivra, ainsi que tous les os qui 
ajusteront leurs positions angulaires pour que le pied suive le controleur. 

Reprenez le modele de notre etoile de mer a quatre branches, desormais 
pourvue d'une armature complete, ou, si vous le souhaitez, ouvrez le 
fichier exercice-ch08.07-final .blend. L'armature est deja selectionnee, 
il vous reste a passer en mode Pose. Selectionnez l'extremite du dernier 
os du bras vertical superieur, par exemple. Appuyez sur la combinaison 
de touches [Ctrl]+[l], et choisissez To New Empty Object lorsque Blender 
vous demande sur quoi ajouter une nouvelle contrainte IK. 
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Un objet de type Empty est apparu au bout de la chaine d'os, et le dernier 
os apparait peint en jaune. Selectionnez YEmpty avec le bouton droit de la 
souris, appuyez sur la touche [G] pour pouvoir le deplacer, puis pro- 
menez-le autour de l'ecran, tout en regardant comment les os de l'arma- 
ture pivotent les uns par rapport aux autres pour suivre l'objet Empty. 
Dans ce cadre, l'objet Empty nous sert de controleur. 
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Figure 8-73 

Creation d'un objet Empty en bout de chame d'os 



Dans le menu Editing (touche fF9j), un nouveau panneau est propose : il 
se nomme Constraints et presente toutes les options relatives a la cinema- 
tique inverse. 

Grace a des controleurs de ce type, l'animation d'un personnage cons- 
titue d'un nombre important d'os se trouve grandement simplifie, 
puisque c'est le solveur de cinematique inverse qui va s'occuper de posi- 
tionner correctement tous les os de la chaine, en fonction de la position 
du controleur. Mais il existe de nombreux autres types de contraintes 
disponibles dans Blender. 
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Figure 8-74 

Le panneau Constraints 



Blender et les contraintes 

Les contraintes sont des fonctions qui permettent d'etablir certains liens 
entre les objets. II est possible, en particulier, d'etablir des liens entre 
deux os de sorte que, par exemple, lorsqu'un os pivote dans une certaine 
direction, l'autre os suive la meme transformation. On dit alors que le 
deuxieme os est contraint par le premier, qui est la cible {target) de la 
contrainte {constraint) qui s'applique au second. 

L' etude des contraintes et de l'animation en general est trop vaste et spe- 
cifique pour cet ouvrage, mais nous allons toutefois brievement voir 
comment mettre en place une telle contrainte, outre la contrainte IK que 
nous venons de decouvrir. 

Ouvrez le fichier exercice-ch08.07-final .blend. L'armature est deja 
selectionnee, passez en mode Pose. Selectionnez l'extremite de la chaine 
verticale superieure qui figure plus ou moins la tete de votre etoile. Notez 
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I Add Constraint | To Bone: Bone.01 1 
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Figure 8-75 

L'ajout d'une contrainte de rotation 
ne pose guere de difficultes. 



Figure 8-76 

Grace a cette contrainte, il suffit d'orienter I'os 

de la tete pour que les os des autres extremi- 

tes s'orientent de la meme maniere. 



quelle se nomme Bone. 002, car elle sera la cible des contraintes que nous 
allons mettre en place ; son nom nous sera done utile. Selectionnez mainte- 
nant une autre extremite, par exemple celle du bras gauche (a droite de 
l'ecran en supposant que l'etoile nous fasse face). Dans le panneau Cons- 
traints du menu Editing [F9], cliquez sur le bouton Add Constraint et choi- 
sissez Copy Rotation dans la liste deroulante. Dans le champ Target, 
indiquez le nom de l'armature qui est la cible de la contrainte : specifiez 
done 08: Armature. Mais cette armature dispose de plusieurs os, aussi un 
champ BO: fait son apparition pour que vous notiez l'os concerne. Indiquez 
Bone . 002 que nous avons identifie plus tot. Immediatement, l'os qui subit 
la contrainte change son orientation pour s'aligner sur celle de l'os cible ! 

Repetez l'ajout d'une contrainte Copy Rotation a chacune des autres 
extremites de l'etoile de mer. Pour vous y retrouver, pensez a renommer a 
votre guise chaque contrainte. Par exemple, indiquez CopyRotBG (copier 
la rotation sur le bras gauche) pour cette premiere contrainte. 




Blender propose bien evidemment un grand nombre de contraintes, cer- 
taines utiles aux objets, d'autres utiles aux os et aux armatures, d'autres 
utiles aux deux. Void une liste rapide et non exhaustive de quelques con- 
traintes utiles. 

• Child Of : cette contrainte sert a etablir des parentages complexes et ani- 
mables entre diverses cibles. Les differents canaux (channels) permet- 
tent de determiner de quelle facon le parent va transformer ses enfants. 

• Copy Location, Copy Rotation, Copy Scale : permet respectivement de 
copier la position, les angles de rotation ou les echelles d'une cible et 
de les appliquer a l'identique a l'objet contraint. 
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• Limit Location, Limit Rotation, Limit Scale, Limit Distance : servent a 
limiter la position, les angles de rotation ou les echelles sur une plage 
specifique. Ces contraintes n'ont pas besoin de cible. 

• Track To : cette contrainte permet de toujours orienter un objet (une 
camera, par exemple) en direction de sa cible (un objet de la scene ou 
un Empty, par exemple). 

• Floor : permet de specifier des objets plans qui ne pourront etre tra- 
verses par l'objet contraint. On peut ainsi creer des sols, des murs ou 
des plafonds virtuels pour les os du pieds, ces derniers ne pourront 
pas disparaitre sous le sol au cours de l'animation. 

• Locked Track : l'objet contraint va pivoter pour suivre un chemin. 

• Follow Path : l'objet contraint va se deplacer pour suivre un chemin. 

• Stretch To : cette contrainte permet d'etirer l'objet en direction de la 
cible ; si celle-ci se rapproche, l'objet contraint se comprime. Dans les 
deux cas, le volume de l'objet contraint s'efforce d'etre constant : cela 
veut dire qu'en s'etirant, il va egalement devenir beaucoup plus fin ! 

• IK Solver : la chaine entiere de l'os contraint va etre affectee par les 
deplacements de la cible ; cela est ideal pour animer une main en 
meme temps que l'avant-bras et le bras ! 

• Action : permet d'appliquer prealablement une action basee sur la 
rotation d'un autre os. Cette contrainte est typiquement utilisee pour 
le gonflement du biceps lorsque Ton anime un bras. 

L'ordre des contraintes sur les objets et les os est important. En particu- 
lier, une contrainte sur un objet (1'armature) sera evaluee en premier, 
avant les contraintes sur les os de cette armature. Dans la liste des con- 
traintes, celles-ci sont evaluees et appliquees de haut en bas. Ainsi, des 
contraintes situees en bas de liste peuvent imposer leur comportement 
malgre des contraintes contradictoires placees plus haut dans la liste. 

Vous pouvez specifier plusieurs contraintes identiques l'une apres l'autre, 
formant un bloc continu, mais avec des cibles (Target) differentes. 
Blender va alors evaluer le resultat du bloc en une seule fois, en conside- 
rant une cible « moyenne ». Si vous avez veritablement besoin de faire 
appliquer de facon sequentielle des contraintes identiques mais a des 
cibles differentes, inserez systematiquement une contrainte de type Null 
entre chacune ; cela forcera Blender a refaire des evaluations distinctes 
entre chaque Null. 
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BONASAVOIR Laglissiere 
Influence des contraintes 



Ce bouton glissiere permet de regler I'influence de 
la contrainte sur l'objet affecte. Lorsque plusieurs 
contraintes s'appliquent a un objet, elles le feront 
proportionnellement a leur Influence respective : 
par exemple, si pour chacune Influence est egale a 
1 . 000, les contraintes s'appliqueront a l'objet de 
facon equilibree. 
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Figure 8-77 

Les degres de liberte sont faciles a supprimer. 
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Figure 8-78 

Chaque axe peut se voir limite a une rotation 
sur une certaine plage angulaire. 



Quelques conseils methodologiques 
Degres de liberte 

Par defaut, un os peut pivoter librement autour des axes X et Z a partir de 
sa base (l'activation de Axes dans les options d'affichage du panneau Arma- 
ture pourra aider a visualiser ces axes), et tourner sur lui-meme (son 
axe Y). Apres avoir rajoute une contrainte, le solveur IK propose de nou- 
velles options dans le panneau Armature Bones ; en particulier, il permet de 
choisir un ou plusieurs degres de liberte et de les bloquer. Par exemple, en 
activant Lock X Rot et Lock Z Rot, un os ne peut plus tourner que sur lui- 
meme (axe Y toujours libre). Ces options permettent de simuler aisement 
certaines articulations, comme le coude ou le genou, par exemple. 

Limitation des angles de rotation 

De la meme facon que des options existent pour restreindre les degres de 
liberte d'un os, apres avoir ajoute une nouvelle contrainte, le solveur IK 
propose d'autres options dans le panneau Armature Bones. En particulier, 
pour chaque axe, il affiche des options Limit X, Limit Y et Limit Z ; en acti- 
vant, par exemple, Limit X, vous pouvez specifier Tangle minimal (Min X) 
et Tangle maximal (MaxX) entre lesquels devra evoluer Tos. Ces options 
permettent de simuler aisement les plages de rotation de certaines arti- 
culations, comme le coude ou le cou, par exemple. 



L'editeur (Tactions non lineaires (NLA Editor) 

En anglais, il s'agit du Non Linear Action Editor (ou NLA Editor). II 
permet tout simplement de realiser un montage avec les actions disponi- 
bles pour le sujet. 

Creation d'une action 

Nous avons deja commence a nous frotter a l'editeur d'actions dans le 
chapitre precedent, mais nous allons ici etre un peu plus concret, en 
basant nos experimentations sur Tarmature mise en place dans la section 
L'animation squelettale de ce meme chapitre. 

Ouvrez le fichier exercice-ch08.08-depart. blend du repertoire 
/exercices. L'ecran a deja ete prepare aux manipulations a venir. On 
note une vue 3D, dans laquelle nous allons poser notre etoile de mer. 
Immediatement en dessous d'elle, une vue IPO, qui nous servira surtout 
a controler notre travail. La majeure partie de l'ecran est reservee a l'edi- 
teur d'actions (en haut a droite), a l'editeur d'actions non lineraires (juste 
en dessous), et enfin a la Timeline (encore au-dessous). 
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ERGONOMIE Raccourcis clavier pour I'edition des actions 



Les raccourcis suivants se reveleront utiles dans votre carriere d'animateur. 

• Touche [B] : vous pouvez selectionner une cle d'action grace au bouton droit de la 
souris, mais egalement utiliser la touche [B], qui permet de dessiner une boite de 
selection autour d'un groupe entier; les cles selectionnees apparaissent en jaune, 
celles qui ne le sont pas apparaissent en blanc. 

• Touche [C] : vous pouvez selectionner une cle d'action (ou un groupe de cles) grace 
a cette touche, et la deplacer a la souris. La touche [Ctrl] fonctionne comme dans une 
vue 3D, en contraignant le deplacement a des fractions entieres. 

• Touche [S] : cette touche vous permet de redimensionner horizontalement un 
groupe de cles ; si vous le diminuez, Taction accelere. Au contraire, si vous I'aug- 
mentez, Taction ralentit. 

• Combinaison de touches [Maj)+[D] : vous pouvez copier une action, et la posi- 
tionner a la souris a Tendroit de votre choix, ce qui est tres pratique lorsqu'une action 
complexe ramene a plusieurs reprises a la meme position. 

• Touche [X] : supprime une cle d'action, ou un groupe de cles. 

• Combinaison [Maj)+[C] : ajoute TAction courante au Groupe d'Actions actif (un 
nouveau groupe est cree s'il n'en existe pas). 

• Combinaison [Ctrl)+[Maj]+[C] : ajoute TAction courante a un nouveau Groupe 
d'Actions. 

• Combinaison [Alt]+[C] : enleve TAction courante des Groupes d'Actions dans les- 
quels elle figure. 
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Dans la vue 3D, l'armature est selectionnee et apparait en rose. Dans 
l'editeur d'actions, reperez le bouton ascenseur au centre de 1'en-tete de 
la vue. Cliquez dessus et choisissez ADD NEW pour creer une nouvelle 
action. Elle prend par defaut le nom Acti on . 001, mais dans le champ AC: 
renommez celle-ci en BougeBrasGauche. 

De retour dans la vue 3D, entrez en mode Pose. Verifiez que vous etes bien a 
la frame 1 du systeme. Reperez les os nommes Bone. 010 et Bone. Oil ; ils 
constituent le bras gauche de letoile (a droite de la vue 3D, letoile etant censee 
vous faire face). Selectionnez-les tous deux, et avec le pointeur de la souris tou- 
jours dans la vue 3D, appuyez sur la touche [I] pour inserer une cle de type 
LocRotScale. Dans l'editeur d'actions, des losanges jaunes apparaissent en face 
des noms des os, indiquant qu'une nouvelle cle vient d'etre inseree. 

Maintenant, avancez jusqu'a la frame 26 (soit une seconde plus tard, a 
25 frames par seconde), selectionnez l'os nomme Bone . 010, appuyez sur 
la touche [R] pour entrer en mode rotation (en maintenant la touche 
[Ctrl] appuyee pour obliger la rotation a accomplir des increments entiers 
de 5°), et faites-le tourner de -15°. Selectionnez maintenant l'os nomme 
Bone .011 et de la meme facon, faites-le tourner de -25°. Selectionnez ces 
deux os, et a nouveau, appuyez sur la touche [I] pour inserer une nouvelle 
cle de type LocRotScale. 




Figure 8-79 

La position de depart de notre premiere action 
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Figure 8-80 

Notre etoile leve son bras gauche... 



Figure 8-81 

, puis le baisse... 
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(26) Armature Bone.011 



Rendez-vous maintenant en frame 76 (soit 2 secondes plus tard), faites 
tourner l'os Bone . 010 de +30° et l'os Bone . 011 de +50°, de sorte que la 
nouvelle pose soit le miroir, par rapport a l'axe horizontal, de la prece- 
dente. A nouveau, avec les deux os selectionnes, appuyez sur la touche [/] 
et choisissez LocRotScale pour enregistrer une nouvelle cle. 




Enfin, avancez jusqu'a la frame 101 (une seconde supplemental plus 
tard), conservez les deux os selectionnes, et appuyez sur la combinaison 
de touches [Alt]+[R] pour reinitialiser leurs rotations respectives : ils 
reviennent tous deux en position horizontale. S'ils sont toujours selec- 
tionnes, inserez une derniere cle LocRotScale grace a la touche [I]. 

Apres ce travail laborieux, si nous jetons un oeil au contenu des editeurs 
d'actions et d'actions non lineaires, nous constatons qu'ils se sont garnis 
d'une cle d'animation (losange jaune), pour chaque os et chaque frame cle. 

Nous allons maintenant creer une seconde action. Dans l'en-tete de 
l'editeur d'actions, cliquez sur le bouton X a droite du nom de Taction 
courante. N'ayez pas peur, Taction precedente ne sera pas reellement 
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Figure 8-82 

... avant de revenir a sa position de depart. 
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Figure 8-83 

Les editeurs ont precieusement consigne 
toutes les cles d'animation. 



effacee, elk liberera seulement lecran de l'editeur d'actions ! Utilisez 
ensuite le bouton ascenseur, et choisissez ADD NEW pour inserer une 
nouvelle action. Renommez la nouvelle action en BougeBrasDroit dans 
le champ AC. Maintenant, dans la vue 3D, deselectionnez les os du bras 
gauche, et recommencez les memes operations pour le bras droit de 
i'etoile de mer (a gauche de l'ecran), constitue des os Bone. 004 et 
Bone .005. Nous avons done maintenant deux actions parfaitement syme- 
triques. Pour les tester, utilisez la combinaison de touches 
[Maj]+[Alt]+[A] ou le curseur lecture de la Timeline : nous voyons les deux 
bras de notre etoile de mer se lever de facon parfaitement synchronisee. 
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Ergonomie La Timeline pour passer 
d'une cle d'animation a I'autre 

Puisque vous cherchez a reproduire les memes 
mouvements, en symetrique, avec le bras droit 
qu'avec le bras gauche, utilisez les boutons de 
navigation de la Timeline, ou les raccourcis 
clavier : 

• [Ctrl]+[PageHaut] pour passer a la cle 
suivante ; 

• [Ctrl]+[PageBas] pour passer a la cle 
precedente ; 

Figure 8-84 

Les boutons de navigation de la Timeline 



ASTUCE Remise a zero des rotations 
et du redimensionnement d'un os 

Lorsque vous entreprenez de creer une action, 
apres avoir enregistre une ou plusieurs des a une 
frame ou une autre, vous aurez peut-etre besoin 
de ramener un os a sa position et/ou dimension 
d'origine, surtout lorsque vous cherchez a com- 
pleter un cycle : 

• [Alt]+[R] vous permet de reinitialiser les rota- 
tions d'un os ; 

• [Alt]+[S] vous permet de reinitialiser la 
dimension d'un os. 

Cela vous evite done d'annuler manuellement les 
rotations ou mises a echelle que vous avez pu 
imposer precedemment a vos os. 



II est maintenant temps de passer a la decouverte de l'editeur d'actions 
non lineaires pour voir comment composer ces deux mouvements. 



Suppression d'une action 

Le bouton suppression (I'icone de Ten-tete de l'editeur d'actions ornee d'une croix X) n'efface 
pas reellement les actions selectionnees : il libere seulement I'espace de I'ecran. Pour supprimer 
une action, pas d'autre solution que de visiter les donnees internes de votre fichier Bl end et de 
supprimer manuellement les actions indesirables. La combinaison de touches [Maj]+[F4] vous 
amenera directement dans le repertoire de selection des donnees ; cliquez sur les deux points 
blancs . . pour remonter d'un cran dans I'arborescence, puis cliquez sur le repertoire Action. 
Avec le bouton droit de la souris, selectionnez Taction a supprimer, puis appuyez sur la 
touche [F]. Validez I'operation en cliquant sur Data Select, sauvegardez votre fichier, et reou- 
vrez-le : Taction aura disparu. II n'y a malheureusement pas plus direct a ce jour. 



Bon a savoir Les contraintes 

Les contraintes ont une utilite generale et ne sont pas specifiques a Tanimation de 
personnages ; elles permettent de resoudre les soucis de cinematique inverse ou encore de 
verrouiller les objets les uns par rapport aux autres. Pour ajouter une contrainte, cliquez sur le 
bouton Add Constraint, dans le panneau Constraint, dans les Object buttons du menu 
Object (touche [F7]). Seul un os peut recevoir une contrainte de type IK Solver ou Action ; 
quelques contraintes typiques : Track to pour qu'une camera pointe vers un objet Empty ou 
un autre objet ; IK Solver pour animer une chaine complete d'os a partir d'un simple 
controleur ; Action pour simuler la contraction d'un muscle lorsque le membre est anime. 



Creation d'une sequence 

Pour la suite, gardons un ceil sur l'editeur d'actions en meme temps que 
l'editeur d'actions non lineaires. Pour l'instant, Taction active est 
BougeBrasDroit. Dans l'editeur NLA, il y a deux lignes : sur la premiere 
figure le nom de notre armature (Armature) et sur la seconde le nom de 
Faction active (BougeBrasDroit), l'activite etant soulignee par le rond noir. 
La combinaison de touches [Maj]+[Alt]+[A] lance Tanimation, mais seul 
le bras droit va bouger, car e'est Taction active. Pour composer Tanima- 
tion, il va falloir realiser un montage, sur lequel vous allez specifier la 
duree, en frames, de chaque geste, et le nombre eventuel de repetitions de 
ce geste. Ainsi, dans l'editeur NLA, chaque geste sera represente par une 
bande. Nous allons immediatement ajouter une premiere bande pour 
Taction active ; avec le pointeur de la souris sur le nom de Tarmature, uti- 
lisez la combinaison de touches [Maj]+[A] pour ajouter une bande. 
Blender vous demande a quelle action doit correspondre cette bande : 
choisissez BougeBrasDroit. Recommencez pour ajouter BougeBrasGauche. 
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Figure 8-85 

L'editeur NLA, avec les bandes 
d'actions mises en place 
pour le montage 



Vous noterez qu'un symbole est apparu devant le nom de l'armature, sur 
la premiere ligne. S'il s'agit du symbole de l'editeur NLA, lorsque vous 
jouez l'animation avec la combinaison de touches [Maj]+[Alt]+[A] ou le 
bouton Lecture de la Timeline, toutes les bandes sont prises en compte 
pour l'animation des vues 3D. En cliquant sur ce symbole, vous le 
changez en symbole de l'editeur d'actions. Dans ce cas, seule Taction pre- 
cedee d'un rond noir est jouee. Cette option est tees pratique pour tester 
une a une les actions, et voir comment elles interagissent ensemble. 

Par defaut, les bandes sont de couleur rose, a l'exception de la bande 
active qui est jaune. Vous pouvez editer les proprietes de celles-ci en uti- 
lisant le menu Strip > Strip Properties ou au travers du raccourci clavier 
[N] ; les deux font apparaitre une boite de parametrage de la bande. 

Les principales options qui vous sont offertes concernent le chronometrage 
de Faction de la bande : les boutons numeriques Strip Start et Strip End 
indiquent respectivement la frame de debut et la frame de fin de Taction. 
La duree de celle-ci sera done dilatee ou contracted afin de tenir dans cet 
intervalle de temps. Par defaut, la bande commence et termine en meme 
temps que Taction, telle que vous Tavez definie dans l'editeur d'actions. 

La seconde option tees importante est le bouton numerique Repeat ; il 
definit le nombre de fois ou Taction sera repetee dans Tintervalle de 
temps occupe par la bande. Des valeurs superieures a 1.00 accelereront 
done Taction qui sera repetee plusieurs fois dans le meme intervalle, et 
reciproquement, des valeurs inferieures a 1 . 00 la ralentiront. 

Essayez de jouer avec les valeurs Strip Start, Strip End, et Repeat en editant 
les bandes de chacune des deux actions, et jouez les animations corres- 
pondantes dans la vue 3D. Vous pouvez, si vous le souhaitez, vous referer 
au fichier exercice-ch08.08-final .blend. 
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Figure 8-86 

letre des proprietes d'une bande d'action 

BONASAVOIR Blendin et Blendout 



Les bandes sont evaluees par Blender du haut vers 
le bas, les actions comprises dans des bandes pos- 
terieures pouvant supplanter celles des bandes 
anterieures, si vous avez, pour deux actions se 
chevauchant sur la Timeline, specifie des actions 
agissant sur tout ou partie des memes os. 
Blendin et Blendout definissent le nombre de 
frames de transition entre Taction en cours d'edi- 
tion et celle qui la precede dans la liste des bandes 
d'actions. 



341 



Ergonomie Raccourcis clavier pour I'edition des bandes d'actions 

Les raccourcis suivants se reveleront utiles dans votre carriere d'animateur. 

• Bouton droit de la souris : ce bouton vous permet de selectionner la bande d'action a 
editer. 

• Touche [G] : cette touche vous permet de deplacer, sur sa ligne horizontals une bande 
d'action. 

• Touche [S] : cette touche vous permet de redimensionner horizontalement une bande, 
I'origine du redimensionnement etant la barre verticale verte symbolisant la frame cou- 
rante. Diminuer I'echelle d'une bande condense Taction en cours, ce qui a pour effet de 
Tacceierer. Inversement, agrandir I'echelle ralentit Taction en cours. 

• Combinaison de touches [Maj]+[A] : le curseur de la souris doit etre positionne sur le 
nom de I'armature (ou le message d'erreur Object has not an action apparaitra) ; 
cette combinaison a pour effet d'ajouter une bande dans I'editeur, une fenetre apparaissant 
pour vous demander Taction a lui associer. 

• Touche [X] : supprime une bande. 



Animation avancee a I'aide des modificateurs 

Quelques modificateurs peuvent se reveler utiles pour l'animation avancee 
avec Blender. Nous les presentons ici, mais ils necessitent une bonne com- 
prehension des outils deja presentes dans le chapitre 7, Techniques d'anima- 
tionfondamentales, et le chapitre 8, Techniques d'animation avancees. 



ASTUCE Une cage en plusieurs parties 

La cage n'est pas obligatoirement un maillage en 
un seul tenant. Elle peut etre constitute de plu- 
sieurs volumes (petites spheres pour les yeux, 
parallelepipedes pour les doigts, etc.) qui peuvent 
ou non se chevaucher, au gre des besoins, afin 
d'offrir un degre de controle supplemental sur 
les deformations. 
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Figure 8-87 

Le modificateur MeshDeform 



Deformation imposee par un maillage : le modificateur 
MeshDeform 

Plutot que d'utiliser un volume regie avec des pas de grille dans les trois 
directions de l'espace, ce modificateur permet, dans la lignee du modifi- 
cateur lattice, l'utilisation d'un maillage arbitraire en tant que « cage de 
deformation » pour deformer un autre maillage. L'avantage par rapport 
au treillis est que la cage de deformation peut etre modelisee pour coller 
au plus pres au maillage a deformer, et quelle peut etre tres simple a 
animer par le biais des armatures. L'autre avantage, par rapport a l'usage 
classique des armatures, c'est qu'une montre, des bagues, une chemise 
(ou n'importe quel accessoire egalement compris dans le volume de la 
cage de deformation et beneficiant du modificateur) serait egalement 
automatiquement deforme pour prendre ses justes forme et position, 
sans grand effort de la part de l'animateur. 

La cage doit etre un maillage classique, totalement clos, dont seuls les 
sommets contenus dans la cage seront effectivement deplaces par le 
modificateur. Idealement, pour etre facile a animer, cette cage aura une 
structure simplifiee et un nombre de sommets bien plus reduit que le 
maillage a deformer. La procedure est la suivante : 
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• modelisation de l'objet a deformer ; 

• modelisation de la cage de deformation, par dessus l'objet a 
deformer ; 

• ajout d'un modificateur MeshDeform a l'objet a deformer ; 

• saisie du nom de la cage de deformation dans le champ Ob: du 
modificateur ; 

• action sur le bouton Bind. 

L'influence de deformation de la cage est alors calculee pour chaque 
sommet du maillage a deformer, et cela peut prendre un temps variable 
en fonction de la densite du maillage mais egalement de la valeur du 
champ Precision. Des valeurs elevees conduisent a des deformations 
beaucoup plus precises, mais l'influence peut etre considerablement plus 
longue a calculer. 



ASTUCE Distance de la cage 
au maillage a deformer 



La distance entre la cage de deformation et le 
maillage a deformer a son importance : si la cage 
est serree autour du maillage, les deformations 
seront abruptes et prononcees ; au contraire, si 
elle est eloignee du maillage, les deformations 
seront plus douces, plus arrondies. 




Figure 8-88 Exemple d'une cage de deformation encadrant un maillage de corps humain 
(issu du projet MakeHuman) : la cage, tres primitive, peut etre deformee par une tres simple armature. 




Figure 8-89 L'armature deforme la cage qui, elle-meme, deforme le bras de l'objet. 
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Le champ VCroup permet de limiter Faction du modificateur a certains 
groupes de sommets particuliers (ou a la selection inverse du groupe si le 
bouton Inv est actif). Pour sa part, le bouton Dynamic permet d'evaluer 
l'amplitude de deformation apportee par la cage apres que d'autres 
deformations (imposees par des Shape Keys, par exemple) aient ete appli- 
quees. Cette option requiert toutefois des temps de calcul plus longs et 
consomme plus de memoire. 

Enfin, le bouton Unbind permet de reinitialiser a zero l'influence de la 
cage sur le maillage. Des retouches peuvent alors etre apportees a la 
cage ; l'influence du modificateur sera alors reevaluee. Si la cage est 
modifiee sans que le bouton Unbind ait ete utilise, le maillage sera 
deforme proportionnellement. 



Softbody ou Cloth ? 



Pour simplifier les choses, disons que le modifica- 
teur Cloth s'applique tres bien a des maillages 
ouverts (comme un rideau ou un vetement) alors 
que le Softbody est plus approprie pour les 
maillages fermes (balle en mousse, bloc de gelee, 
coussin rembourre). Chacun a ses avantages et 
inconvenients, mais tous deux sont relativement 
capables dans le domaine de predilection de 
I'autre, avec des resultats probablement differents. 



Deformation d'un maillage pour simuler un vetement ou 
un tissu : le modificateur Cloth 

Nous avons deja vu comment utiliser les corps souples, dans ce meme 
chapitre, pour simuler un tissu qui chute sur un objet. En parallele de 
cette solution, il existe un modificateur Cloth, beaucoup plus specialise, 
pour parvenir au meme type de resultat. Cette specialisation permet 
d'offrir un systeme moins versatile, mais plus robuste et plus fiable. 

Selectionnez le maillage de l'objet destine a devenir un vetement ou un 
tissu. Dans le menu Object [F7]>Physical Buttons, activez le bouton Cloth 
de l'onglet Cloth qui vous donnera acces a plus d'options. Dans le menu 
deroulant, choisissez le tissu predefini de votre choix : 

• Silk : soie ; 

• Cotton : coton (valeur par defaut) ; 

• Rubber : caoutchouc ; 

• Denim : denim ; 

• Leather : cuir ; 

• Custom : defini par l'utilisateur. 

Le tissu est defini par differents materiaux, dont vous n'aurez pratique- 
ment pas a vous soucier si vous choisissez un tissu predefini. 

• StructStiff : rigidite globale de la structure. 

• BendStiff : coefficient mesurant la tendance a faire des plis. Des 
valeurs elevees tendent a produire peu de plis, mais de plus grandes 
dimensions. 

• Spring Damp : dissipation de l'energie par frottement. Plus la valeur est 
grande, plus la dissipation sera importante et les oscillations faibles. 

• Air Damp : specifie la susceptibilite a la resistance de l'air, qui gonflera 
un tissu tombant et le ralentira dans sa course. 
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• Quality : determine la qualite de la simulation. Des valeurs elevees 
conduisent a de meilleurs resultats, au prix de temps toutefois de 
calcul plus eleves. 

• Mass : la masse de l'objet en tissu, exprimee en kilogrammes. 

Classiquement, la gravite est definie par trois composantes Gravity X, Y 
et Z, cette derniere etant par defaut egale a -9.81. Le bouton Pinning of 
Cloth est beaucoup plus interessant : si vous l'activez, vous avez la possi- 
bilite de specifier, pour le maillage Cloth, un groupe de sommets (Vertex 
Croup) qui sera cloue sur place et insensible a la simulation, avec une 
rigidite egale a la valeur Pin Stiff (l.OOO equivalent a des sommets totale- 
ment inamovibles). 

Dans l'onglet Collision, outre les boutons de baking identiques a ceux des 
corps souples, vous retrouvez un bouton Enable Collisions qui, lorsqu'il est 
actif, revele quelques options. 

• Min Distance : il s'agit de la distance minimale entre le cloth et un 
obstacle, en dessous de laquelle une interaction est effectivement cal- 
culee. Si vous rencontrez des problemes de calcul de collision (tissu 
traverse par l'obstacle, par exemple), augmentez ce parametre. 

• Collision Quality : le nombre d'iterations pour la determination des colli- 
sions est ici specifie. Des valeurs plus elevees donnent de meilleurs resul- 
tats, mais se revelent plus longues a calculer. Si les collisions ne semblent 
pas etre determinees comme il le faut, augmentez ce parametre. 

• Friction : represente la perte de velocite due au frottement du cloth 
contre l'obstacle. Une valeur de 100 indique que le cloth ne glisse pas 
du tout a la surface considered comme adhesive. 

• Enable Selfcollisions : permet aux pans du cloth de se repousser les uns 
les autres, generant des plis plus realistes mais plus longs a calculer. 

- Selfcoll Quality : cette option fonctionne selon la meme logique que 
Collision Quality deja decrite, mais appliquee au cloth lui-meme. 

- Min Distance : comme precedemment, pour eviter que les plis issus 
de l'autocollision ne se traversent. 

II est possible de definir, exactement comme pour les corps souples, des 
obstacles qui seront pris en compte dans les simulations de collisions 
avec les objets Cloth : cela se gere de la meme maniere dans le groupe 
d'onglets Fields et en particulier Collision. 

Ouvrez le fichier exercice-ch08.08-depart. blend du repertoire 
/exercices du DVD-Rom, qui presente une scene de theatre avec une 
boule animee pour traverser le rideau. La sphere a ete definie comme 
obstacle dans l'onglet Collision. En ce qui concerne la partie Cloth, elle est 
a repeter pour chaque rideau : la rangee horizontale superieure de som- 
mets est ajoutee dans un groupe (Vertex Group) nomme Tringlerie. 
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Bon a savoir 
Rigidite variable le long d'un cloth 

Dans le panneau Advanced, vous pouvez activer 
des options vous permettant de definir de fagon 
variable, en utilisant la technique du Weight 
Painting, les valeurs StructStiff et BendStiff. 
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Figure 8-90 

Notre scene de depart : tres theatrale ! 




L'option Cloth est activee, le materiau Denim selectionne et, enfin, le 
bouton Pinning of Cloth presse avec Tringlerie comme Vertex Croup de 
clouage. Tous les autres parametres restent a leur valeur par defaut. 




Figure 8-91 Resultat de la simulation : le rideau s'ecarte au passage de la sphere. 

Dans l'onglet Collision, le bouton Enable collisions est actif avec tous les 
autres parametres par defaut. Start 1 et End 100 specifient les bornes de la 
simulation. Vous pouvez appuyer sur le bouton Bake de chaque rideau ou 
simplement lancer la simulation grace a la combinaison [Ctrl] + [A] avec le 
pointeur de la souris dans la vue 3D a animer. Vous retrouverez de facon 
plus complete le resultat de ce court exercice dans le fichier exercice- 
ch08 . 08-f i nal . bl end du repertoire /exerci ces du DVD-Rom. 

Explosion d'un maillage : le modificateur Explode 

En conjonction avec un systeme de particules pour « sculpter » l'effet 
special, le modificateur Explode est une solution interessante pour faire 
exploser des maillages. L'ordre des modificateurs dans la pile est 
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important ; en particulier, le systeme de particules doit etre defini avant 
le modificateur Explode. Si ce n'est pas le cas, utilisez les petites fleches 
verticales pour repositionner le modificateur Explode. Bien evidemment, 
dans le panneau Extras du systeme de particules, pensez a activer le 
bouton Emitter, sinon l'objet explose n'apparaitra pas sur le rendu. 

II est possible de specifier les parties de l'objet qui exploseront effective- 
ment grace a un groupe de sommets (Vertex Croup). Les autres controles 
possibles sont : 

• Refresh : permet de recalculer les facettes assignees aux particules ; 

• Split Edges : pour avoir des eclats plus tranchants, en particulier quand 
le modificateur Subsurf est egalement employe ; 

• Unborn, Alive, Dead : permet de reveler ou de cacher respectivement les 
particules non encore emises, emises ou dont la duree de vie est excedee. 
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Figure 8-92 

Le modificateur Explode 




Figure 8-93 

La carafe du chapitre 3 vole en eclats ! 

Bien evidemment, avec un systeme de particules mieux regie, 

I'effet serait encore plus saisissant ! 



Conclusion 

Nous venons d'explorer, parfois brievement, toutes les possibilites d'ani- 
mation de Blender. Celles-ci sont nombreuses et variees, et refletent 
bien la volonte de ce logiciel de se tenir au niveau des autres applications 
commerciales concurrentes. Les developpements qui ont abouti aux der- 
nieres versions de Blender ont principalement porte sur la refonte du 
systeme d'animation, afin qu'il soit a la fois puissant et versatile, tout en 
etant aussi abordable que possible. Et au terme de ces deux chapitres, 
vous conviendrez que Blender se place correctement dans ces domaines. 
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chapitre 
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Scene tiree du film Elephants Dream, du Studio Orange | © 2006, Blender Foundation/Netherlands Media Art Institute | 
www.elephantsdream.org | Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs 2.5 



Le rendu avec Blender 



Ce chapitre a pour objectif de vous aider a realiser le rendu de 
vos images fixes comme de vos animations. Dans le cadre de 
ces dernieres, il vous initiera egalement aux possibilites, 
internes a Blender, de realisation de montages video. Preparer 
une scene en 3D n'est rien si vous ne pouvez pas transformer 
toutes ses donnees geometriques en une image de synthese. 
Cette image peut etre statique, ou animee. Dans les deux cas, 
vous apporterez beaucoup d'attention au produit de votre 
creativite, et ce chapitre vous aidera a ficeler celui-ci de la 
meilleure facon possible. Enfin, le montage video, directement 
depuis Blender, sera succinctement evoque, afin de completer 
le tour d'horizon de cette suite a tout faire exceptionnelle 
qu'est ce logiciel. 



SOMMAIRE 

► Rendu d'images statiques 

► Rendu d'animations 

► Editeur de sequences 

MOTS-CLES 

► Camera 

► Lens 

► Clipping 

► Format 

► Dimensions 

► Octree 

► OSA 

► Anticrenelage 

► Gauss 

► Sequence 

► Transition 

► Effet 

► Glow 

► Wipe 

► Composite Node Editor 

► Flou focal 



Quelques mots sur les cameras 



Le saviez-vous ? 
Chaque objet peut etre une camera 

Vous pouvez faire le rendu de la scene du point de 
vue de n'importe quel objet de votre scene en le 
selectionnant et en utilisant la combinaison de tou- 
ches [Ctrl]+[0]. Le point de vue est alors defini par 
I'origine de I'objet (son centre) et par son orienta- 
tion (ses coordonnees RotX, RotY et RotZ). 



3ds max Les cameras cibles 

Dans Blender, il n'y a pas de camera cible a propre- 
ment parler, mais il est tres simple d'en mettre une 
en place : inserez un objet de type Empty dans 
votre scene ([Espace]>Add>Empty). Mainte- 
nant, selectionnez votre camera et ajoutez (touche 
[Maj] et bouton droit de la souris) I'objet 
Empty a la selection, dans cet ordre-la. Utilisez la 
combinaison de touches [Ctrl]+[T] pour afficher 
le menu Make Track et choisissez TrackTo 
Constraint. Dans le panneau Constraints du 
menu Object, touche [El], de la camera, vous 
pouvez verifier la contrainte de type Track To qui 
a ete mise en place par cette methode. 



Dans cet ouvrage, nous les avons employees mais sans chercher a en faire 
un usage parti oilier. Pourtant, meme si la camera est l'un des objets les 
plus simples de Blender, elle en est egalement l'un des plus importants : 
un mauvais cadrage peut ruiner la meilleure des scenes. 

Pour ajouter une camera dans une scene, vous passerez soit par le menu 
Add de l'en-tete de la vue 3D, soit par le raccourci [Espace]>Add, puis, 
dans les deux cas, vous choisirez Camera. Vous pouvez avoir plusieurs 
cameras dans votre scene, mais une seule est active et sera prise en 
compte au moment du rendu. 

Pour afficher la scene du point de vue de la camera dans la vue 3D active, 
utilisez la touche [0] du pave numerique. Si vous souhaitez definir une 
autre camera comme etant la camera active, selectionnez la nouvelle 
camera, et utilisez la combinaison de touches [Ctrl]+[0] du pave numerique. 

Le panneau Camera, qui definit les proprietes d'une camera dans le 
menu Editing, touche [F9], est tres simple. 

• Lens : permet de definir l'objectif de la camera. Par defaut, la valeur 
est de 35 mm, mais vous pouvez l'augmenter pour zoomer, ou la 
diminuer pour embrasser la scene d'un point de vue plus large. 

• Clipping Start et Clipping End specifient respectivement les distances 
minimale et maximale entre lesquelles le rendu est effectue. Les 
objets (ou portions d'objets) situes avant ou apres ces distances 
n'apparaitront pas ou seront tronques. 



ASTUCE Perspective architecturale 

La camera de Blender vous permet, pour une position donnee de la camera, de 
deplacer le cadrage horizontalement ou verticalement grace aux parametres 
Shift X et V du panneau Camera. Cette fonction est particulierement utile aux 
utilisateurs de Blender specialises dans la visualisation architecturale ; elle leur 
permet de specifier un point de vue en deplacant et en faisant tourner la camera, 
puis une fois trouve le point de vue qui leur convient, de determiner tres facilement 
le cadrage qui met le plus en valeur le projet architectural. II s'agit egalement 
d'une astuce utile pour un rendu classique, lorsque I'utilisateur souhaite faire sortir 
du cadre un element de premier plan indesirable. 

Figure 9-1 

Dans cette image, le cadrage a clairement ete retouche (lignes en pointille) 

par rapport a la position de la camera (ligne pleine) : normalement, les cadres 

(pointilles et pleins) sont concentriques ; pour une position de camera 

donnee, I'architecte a ainsi la possibility de recadrer le rendu pour une 

meilleure visualisation de I'ceuvre architecturale. 
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Orthographic : il s'agit d'un mode d'affichage particulier. Par defaut, la 
camera permet de visualiser la scene avec une perspective (les lignes 
de fuite sont prises en compte). Avec cette option, il n'y a plus de 
lignes de fuite et done, plus de perspective. 
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Definir le format de vos oeuvres 

L'operation de rendu consiste a calculer une image ou une serie 
d'images. Si le contenu de l'image depend de celui de la scene rendue, en 
fonction de la geometrie des objets, de leurs materiaux et shaders, de 
l'eclairage de la scene, et bien sur de l'eventuelle animation de tout ou 
partie des elements precedents, le format de l'image (e'est-a-dire ses 
dimensions et le type de fichier genere) releve de differents choix de 
l'utilisateur, plus ou moins strategiques. En regie generale, en fonction 
de l'usage qui est prevu pour l'image ou l'animation rendue, vous aurez a 
choisir tel ou tel autre format d'images, avec les dimensions appropriees. 
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Figure 9-2 

Le panneau Format 



Nous ne passerons pas en revue toutes les possibilites offertes par ce pan- 
neau, trop nombreuses et souvent trop specifiques. Nous nous attarde- 
rons toutefois sur quelques options incontournables. 



Dimensions de l'image rendue 

Celles-ci sont definies par les deux boutons numeriques SizeX et SizeY qui 
representent respectivement (en pixels) la largeur et la hauteur de l'image. 
Sur le cote du panneau se trouvent toute une serie de boutons qui permet- 
tent d'acceder instantanement a des dimensions prereglees en fonction de 
l'application future. Par exemple, Preview (640 x 512) convient a des tests 
de rendu intermediaires ; Default (720 x 576) et PC (640 x 480) sont des 
formats dedies aux images statiques ou a Internet. PAL (720 x 576, mais 
avec un ratio d'image specifique) et PAL 16:9 (720 x 576 avec encore un 
autre ratio d'image) sont destinees a la production d'animations video qui 
seront aisement transferables sur DVD ; enfin, FULL (1280 x 1024) 
permet d'effectuer un rendu tres classique mais de grandes dimensions et 
HD un rendu pour diffusion en haute definition (1920 x 1080). 



ASTUCE Le format Pano 



II s'agit d'un mode special prevu pour effectuer 
des rendus panoramiques. Pour eviter des distor- 
sions importantes de l'image, qui seraient dues a 
une camera incapable de realiser des rendus dans 
d'autres modes que Perspective et Orthogonal, 
le rendu de l'image est realise par tranches de 
faible largeur (16 tranches de 36 pixels par 
defaut), qui sont assemblees bout a bout par 
Blender, permettant au final I'obtention d'une 
image panoramique de grande largeur. Ideal pour 
les artistes dont la passion est la realisation de 
decors, a condition de ne pas oublier d'activer 
I'option Pano dans le panneau Render. 
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ASTUCE Les boutons BW et RGBA 

Le bouton BW permet d'enregistrer I'image 
rendue en noir et blanc (il serait plus juste de 
parler de degrades de gris). II est important de 
signaler que I'image est toujours rendue en cou- 
leurs, et que seule la sortie est en noir et blanc. 
Le bouton RGBA, pour sa part, permet d'enregis- 
trer I'image en couleurs, tout a fait normalement. 
La seule exception est que les elements d'arriere- 
plan (le World, en fait) seront ignores a la sauve- 
garde et remplaces par un fond transparent. 



Format de I'image rendue 

Un selecteur de format (regie par defaut sur JPEG) permet de choisir le format 
informatique dans lequel sera enregistree votre oeuvre. Par exemple, pour le 
rendu d'images statiques, les formats suivants sont supportes : TIFF, JPEG, 
BMP, PNC, Targa et Targa Raw. Pour le rendu d'animations, les formats AW 
JPEG et AVI Raw sont les deux seuls formats disponibles en standard (sauf 
pour la version Linux qui propose quantite d'autres formats ; les autres plates- 
formes supporteront ces memes formats dans une version future). Dans cer- 
tains cas, il est possible de sacrifier une partie de la qualite de I'image pour 
alleger son « poids » en octets. C'est la le role du bouton numerique Quality, 
par defaut regie sur 90. A ce niveau de qualite, la compression des images de 
format JPEG commence a etre, par exemple, perceptible. 

Le bouton numerique EPS (par defaut a 25) indique le nombre d'images 
par seconde des animations rendues, sachant que 25 images par seconde 
est le standard cinematographique de ces dernieres annees. Ce parametre 
est tres important, car lorsque vous programmez une animation sous 
Blender, votre echelle de temps est constitute de frames. Cela veut dire 
que vous avez tout interet a choisir la valeur de ce parametre au tout 
debut de vos travaux, car avec une vitesse d'animation de 10 images par 
seconde, une animation determinee sur 250 frames durera 25 secondes ; 
de meme, avec une vitesse de 25 images par seconde, la meme animation 
de 250 frames ne durera plus que 10 secondes. Limpact sur le rythme de 
votre animation peut done souffrir d'importants defauts de realisation a 
cause d'un mauvais parametrage de ce bouton. 



Se preparer a effectuer le rendu 

Contrairement aux options de Format, les options presentees dans le 
panneau Render vont avoir une influence sur le rendu de I'image ; la 
scene est clairement definie, tant geometriquement qu'au niveau des 
materiaux et de l'eclairage, mais au travers de ce panneau, il est possible 
de passer des options supplementaires au moteur de rendu, infiuant 
directement sur ce qu'il va calculer, et done, sur l'aspect visuel final. 



Figure 9-3 

Le panneau Render 
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Le plus gros bouton, intitule RENDER, sert bien evidemment a effectuer 
le rendu d'une image statique. Le meme resultat peut etre obtenu en uti- 
lisant la touche raccourci [F12], Juste en dessous se trouve un selecteur 
qui permet de choisir entre differents moteurs de rendu ; a ce jour, deux 
options sont proposees : le moteur interne de Blender (Blender Internal) 
et YafRay. D'autres moteurs viendront completer cette liste dans le futur, 
a mesure que Blender s'ouvre aux moteurs externes. 



ASTUCE Rappeler la derniere image rendue 

Meme si vous avez (accidentellement ou volontai- 
rement) ferme la fenetre contenant I'image 
rendue, elle est toujours disponible, que ce soit 
pour consultation ou sauvegarde, dans la memoire 
de Blender. Pour la rappeler, il vous suffit 
d'appuyer sur la touche [F1 1]. 



i 
a. 



ASTUCE Previsualisation du rendu dans la vue 3D 

II est possible de realiser une previsualisation du rendu dans la vue 3D en utilisant la combi- 
naison de touches [Maj]+[P], qui appelle (et masque) un panneau flottant semi-transparent. 
La scene 3D « masquee » par le panneau de previsualisation est alors automatiquement 
rendue, ce qui est tres utile pour previsualiser le resultat sur une partie seulement de la scene. 
II est possible de deplacer ou de redimensionner le panneau de previsualisation grace au 
bouton gauche de la souris. Le rendu est mis a jour des que la fenetre est deplacee ou redi- 
mensionnee, ou lorsque les proprietes des materiaux sont modifiees. Utilisez la combinaison 
de touches [Maj]+[P] deux fois consecutives pour forcer un nouveau rendu. 



Les options de rendu 

Choisir entre differentes options de rendu revient a faire des compromis 
entre le realisme d'une option et le temps de rendu. Si pour une image 
statique, le temps de rendu peut ne pas etre un critere contraignant, dans 
le cadre d'une animation, de mauvais choix peuvent conduire a des ani- 
mations impossibles a rendre sans faire appel a des moyens profession- 
nels, comme les fermes de rendu. Plus vous activerez d'options, plus les 
temps de rendu seront longs ; moins vous en activerez, moins les resul- 
tats seront realistes. Telle est la nature du compromis. 

• Shadow : une scene sans ombre est souvent plate et totalement 
irrealiste ; cette option, active par defaut, ne devrait pas etre sup- 
primee sans raison serieuse. 

• Env Map : il s'agit d'une methode de trace des objets a la surface refle- 
chissante, faisant appel au placage de textures precalculees pour 
simuler la reflexion de l'environnement. Cette methode est econo- 
mique en temps de calcul par rapport au raytracing, mais terrible- 
ment difficile a mettre en ceuvre pour des utilisateurs debutants. 
Cette methode n'est pas couverte par le present ouvrage, au profit du 
raytracing que les performances des ordinateurs modernes rendent 
accessible. A desactiver sauf si vous savez ce que vous faites. 

• Ray : active les options de raytracing. A ce jour, permet au moteur 
interne d'effectuer le trace d'objets reflechissants et/ou transparents 
de facon realiste. Les ombres des objets peuvent egalement faire 
l'objet de raytracing, ajoutant a la simplicite du reglage des scenes. 



3ds max Moteur de rendu Mental Ray 
pour le Gl et les effets SSS 

Mental Ray est un tres bon moteur de rendu qui 
supporte pleinement l'illumination globale et un 
veritable effet de dispersion subsurfacique (Sub- 
Surface Scattering, SSS). En ce qui concerne 
Blender, il faut recourir a YafRay (ou un autre 
moteur de rendu externe) pour beneficier de l'illu- 
mination globale, ou recourir au calcul d'une solu- 
tion de radiosite. Le Surface Scattering, en 
revanche, est mieux supporte par Blender, qui 
integre un panneau SSS dans les menus Material 
buttons du menu Shading. 
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ASTUCE Previsualisations rapides 

Vous pouvez realiser des rendus intermediaires de 
vos scenes, au niveau de qualite souhaite, mais en 
visant des images de dimensions inferieures. Pour 
ne pas avoir a faire des allers-retours peut-etre 
nefastes dans le panneau Format, vous trouverez 
dans le panneau Render des boutons determinant 
la taille de I'image rendue, en pourcentage de la 
dimension specifiee dans le panneau Format. Par 
exemple, pour une previsualisation rapide au format 
timbre-poste, vous activerez le bouton 25 %. 



Malheureusement, quelques petites fonctionnalites sont encore man- 
quantes (caustiques, photons, illumination globale) et cette methode 
consomme enormement de temps de calcul. A activer de preference, 
sauf si vous savez ce que vous faites. 

Radio : active le calcul d'une solution de radiosite en guise de rendu 
preliminaire. N'est utile que si vous avez choisi la radiosite comme 
methode d'illumination de vos scenes. Les temps de calcul peuvent 
etre considerablement allonges, en fonction de la finesse de la solu- 
tion recherchee. A desactiver, sauf si vous recherchez explicitement 
ce type d'eclairage. 

SSS : autorise le calcul des effets de Subsurface Scattering eventuelle- 
ment specifies dans les Material Buttons du menu Shading [F5]. 



L'anticrenelage 

Lorsqu'il effectue un rendu, le moteur determine la couleur de chaque 
pixel de I'image, mais un pixel donne ne pouvant avoir qu'une seule cou- 
leur, on voit facilement apparaitre des creneaux sur I'image, notamment 
a la frontiere des objets par rapport a l'arriere-plan. Par exemple, sur 
I'image ci-dessous (grossissement x 2), le crenelage des aretes est parti - 
culierement visible, surtout sur le fond blanc. 



Figure 9-4 

Sans anticrenelage, 
les aretes sont tres tranchees. 




Mais Blender propose un mecanisme d'echantillonnage et de pondera- 
tion des couleurs par rapport aux pixels voisins, qui permet d'adoucir le 
crenelage. Par exemple, sur I'image qui suit, l'anticrenelage a ete pousse 
au maximum des capacites de Blender (16 echantillons). 



Figure 9-5 

Avec l'anticrenelage, 
les aretes sont comme lissees. 
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Pour beneficier de l'anticrenelage, il faut activer le bouton OS A (Over- 
SAmpling, ou surechantillonnage) dans le panneau Render, et choisir le 
nombre d'echantillons. Blender propose des valeurs prereglees : 5, 8, 11 
et 16. Generalement, de bons resultats sont deja obtenus avec la plus 
basse valeur, mais il faut surtout signaler que les temps de rendu aug- 
mentent considerablement a mesure que vous utilisez un plus grand 
nombre d'echantillons ! 

II existe plusieurs filtres pouvant s'appliquer a l'anticrenelage. Normale- 
ment, lors d'une operation d'anticrenelage, chaque echantillon de cou- 
leur, voisin du point rendu, a un poids identique par rapport aux autres, 
et la combinaison de toutes les couleurs voisines donne au pixel rendu sa 
couleur. Avec le filtre Gauss, chaque echantillon se voit attribuer un 
poids variable (il s'agit du bouton numerique a droite du selecteur de 
filtre, par defaut 1.00) qui peut affecter les pixels voisins, produisant des 
aretes plus douces. Malheureusement, ce filtre a tendance a rendre fioues 
les textures des objets ; aussi d'autres filtres ont ete ajoutes. En particu- 
lier, Box donne de bons resultats. II y a egalement la methode CatRom, en 
faveur aupres du studio d'animation Pixar, qui l'utilise dans son moteur 
de rendu RenderMan. 

Optimisation de I'cspace de raytracing 

II est possible de modifier la quantite de memoire reservee par le moteur 
de rendu (Octree), en fonction de la taille de la scene, en unites de 
Blender. Pour les scenes de dimensions tres modestes, une resolution de 
I'Octree de 64 (le minimum) conduira a de bonnes performances. Pour 
des scenes de tres grandes dimensions, une resolution de 512 (le 
maximum) sera vraisemblablement necessaire. 

Augmenter la resolution de I'Octree conduit a une augmentation du 
temps necessaire au moteur pour preparer le rendu, mais cela lui permet 
de l'optimiser et done de l'accelerer. Toutefois, une valeur d'Octree trap 
elevee, la ou une petite resolution aurait suffit, peut conduire a un temps 
de preparation de la scene superieur au temps de rendu total avec une 
faible valeur. De meme, employer une faible resolution, la ou une grande 
resolution aurait ete necessaire, peut faire perdre un temps considerable 
au moment du rendu. Trouver la bonne valeur d'Octree en fonction de la 
taille de la scene est affaire d'experience ; si cela n'a qu'une importance 
limitee dans le cadre du rendu d'images statiques, pour le rendu d'ani- 
mation, la diminution ou l'augmentation du temps de rendu global, en 
fonction des valeurs de cette variable, peut s'averer considerable. 



ASTUCE Option Full OSA 



Cette option se cache dans les options de I'onglet 
Material, et s'active individuellement pour 
chaque materiau. Elle permet d'etendre I'anti- 
aliasage au shading, aux textures et aux reflets 
speculates. Bien entendu, les temps de rendu peu- 
vent etre augmentes de facon dramatique. II con- 
viendra done de n'activer cette option que 
parcimonieusement et que pour les objets en 
ayantvraiment besoin. 
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Figure 9-6 

Les options de filtrage de l'anticrenelage 
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Figure 9-7 

Les differentes valeurs possibles 
pour la resolution de I'Octree 
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Et pour enregistrer I'image rendue ? 

Une fois I'image rendue, vous pouvez tranquillement la sauvegarder en 
appuyant sur la touche [F3] ou, depuis le menu principal, en allant dans 
File puis en choisissant Save image... Notez bien que si vous n'avez pas 
encore defini le format de fichier (JPEG, PNC, BMP...) ou sa qualite, par 
exemple, il n'est pas trop tard : vous pouvez le definir a posteriori du 
rendu. Inutile done de recommencer celui-ci si vous vous apercevez ne 
pas avoir specific le format souhaite. 



ASTUCE Une serie d'images numerotees 
a la place d'une video 

Au lieu d'un format video, II est possible de choisir 
un format (dans le panneau Format) propre aux 
images statiques, commeJPEG ou PNC. Dans ce 
cas, les images relatives a chaque frame de I'ani- 
mation seront stockees dans le repertoire defini 
par le premier champ du panneau Output (par 
defaut /tmp/). 



Creer des animations 

La longueur de l'animation est definie dans le panneau Anim grace aux 
boutons Sta et End, qui specifient respectivement la frame de depart de 
l'animation et la frame de fin. Comme nous l'avons deja vu, lors de 
l'encodage, il sera tenu compte de la vitesse d'animation, en frames par 
seconde, specifiee dans le panneau Format. En appuyant sur le bouton 
ANIM, les images de l'animation seront calculees ; si le format defini est 
celui d'une video, celle-ci sera creee et encodee selon le format choisi 
dans le repertoire defini par le premier champ du panneau Output (par 
defaut /tmp/). Si le format defini correspond a un format d'image, les 
images rendues seront numerotees selon la frame a laquelle elles corres- 
pondent, puis egalement sauvees dans le repertoire /tmp/. 



Figure 9-8 

Le panneau Anim 




La derniere animation rendue peut etre rejouee (entre les frames definies 
par Sta et End) grace au bouton PLAY. 

Le bouton Do Sequence est a reserver au cas ou vous avez insere des tran- 
sitions ou utilise des greffons dans l'editeur de sequences. Le bouton Do 
Composite est a activer si vous souhaitez activer le post-traitement realise 
au travers de l'editeur de noeuds Composite. 
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L'editeur de sequences 

L'editeur de sequences est un outil tres puissant, bien cache dans les 
entrailles de Blender. II est pourtant extremement polyvalent, et de par 
ses capacites de post-traitement, il peut rendre de grands services aux 
amateurs d'images statiques. Les animateurs l'apprecieront pour sa capa- 
cite a pouvoir compiler des videos a partir d'images d'origine interne ou 
externe, et a pouvoir assurer des transitions cinematiques d'une sequence 
ou d'un plan a 1' autre. 

Blender propose en particulier un certain nombre d'effets incorpores, 
ainsi que la possibilite d'utiliser des greffons (plug-ins) pour obtenir des 
resultats particuliers ; les effets peuvent s'appliquer a un couple de 
sequences ou une sequence seule, et aboutissent parfois a la creation 
d'une nouvelle sequence. Les effets disponibles sont tres varies, et cer- 
tains recoupent les fonctionnalites de l'editeur de nceuds Composite, dont 
l'editeur de sequences est le digne et encore utile ancetre. Si cela peut 
amener certains a penser que cela rend l'editeur de sequences obsolete, il 
n'en est rien : la force de l'editeur de nceuds Composite reside dans le 
post-traitement et l'incrustation des images, tandis que celle de l'editeur 
de sequences reside dans le montage pur et dur, meme si certaines fonc- 
tions se retrouvent effectivement chez Fun comme chez l'autre. 

Parmi les effets proposes par l'editeur de sequences, on peut relever : 

• Add, Substract, Multiply : ces effets permettent de prendre les couleurs 
de deux sequences selectionnees, et de respectivement ajouter, soustraire 
ou multiplier les couleurs. Le second effet permet notamment de rea- 
liser des effets d'inversion video, tandis que le troisieme, utilise conjoin- 
tement avec un masque noir et blanc, permet de realiser un decoupage 
de type longue-vue oujumelle sur l'image visualisee. 

• Cross, Gamma Cross : ces effets tres utiles permettent de realiser le fondu 
d'une sequence vers l'autre, basee sur le nombre d'images de recouvrement 
des deux sequences selectionnees. Gamma Cross produit une transition 
plus douce a l'ceil grace a la correction de la couleur durant le processus. 
Utilises conjointement avec un effet de type Color Generator, ces effets 
permettent de mettre aisement en place un fondu vers un ecran noir. 

• Alpha Over, Alpha Under, Alpha Over Drop : ces effets utilisent le canal 
Alpha (transparence) des images pour produire des effets de compo- 
sition. Lordre de selection des sequences est important : pour Alpha 
Over, la deuxieme sequence selectionnee est positionnee par-dessus la 
premiere ; de la meme facon, pour Alpha Under, la deuxieme 
sequence est positionnee en dessous de la premiere. Alpha Over Drop 
fonctionne de la meme facon que 1' effet Cross, a ceci pres qu'il est 
egalement en plus, capable de tenir compte du canal Alpha. 
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• Wipe : permet la mise en place de transitions entre plusieurs 
sequences, sachant qu'il existe plusieurs types de transition integres 
en standard, ainsi qu'une quantite d'autres disponibles sous forme de 
plug-ins. 

• Clow : permet d'ajouter un effet de lueur a la sequence selectionnee 
en travaillant sur son canal de luminance. 

• Transform : cet effet permet de redimensionner, decaler verticalement 
ou horizontalement, ou faire pivoter l'image de la sequence. II est 
possible d'associer une courbe IPO a l'effet (bouton IPO Frame locked) 
pour assurer une transition tres douce. 

• Color Generator : permet de creer une sequence d'une couleur donnee, 
et de la redimensionner a votre guise. 

• Speed Control : ce nceud sophistique permet de controler la vitesse 
d'ecoulement du temps au sein de la sequence, permettant done de 
l'accelerer ou de la ralentir. 

Utilisation de l'effet Glow 

Cet effet permet de rendre plus lumineuse une image rendue par Blender, 
en magnifiant, dans certaines proportions (qui sont reglables), les zones 
claires et en particulier les rehauts speculates. Nous allons voir comment 
obtenir cet effet. Ouvrez le fichier exercice-ch09.01-depart. blend situe 
dans les /exercices du DVD-Rom. L'ecran principal est divise en deux 
parties : a gauche, la vue 3D et a droite, l'editeur de sequences, vierge. 
Effectuez immediatement le rendu de la scene (touche [F12]). 



Figure 9-9 

Le rendu classique de la scene 
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Nous allons concentrer toute notre attention sur l'editeur de sequences. 
Utilisez le menu Add pour ajouter un element de type Scene. Une sequence 
flottante verte apparait : elle a une longueur egale a 250 frames, et il faut 
que vous la deposiez a l'endroit de votre choix dans l'editeur. Placez-la de 
sorte a ce que sa premiere frame coincide avec la frame n° 1. 
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Figure 9-10 

Ajout d'une nouvelle scene grace 
au menu Add>Scene 



Nous allons maintenant ajouter (toujours en utilisantle menu) un nouvel 
effet de type Glow : Add>Effect>Glow. Une sequence flottante de couleur 
vert kaki apparait, qu'il vous faut egalement placer dans l'editeur. Placez- 
la au-dessus de la sequence de la scene, commencant aussi a la premiere 
frame. 
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Selectionnez la sequence de l'effet, et rendez-vous dans les Sequencer 
Buttons, dans le menu Scene [FW]. Vous decouvrez differents panneaux, 
et en particulier le panneau Effect qui va nous interesser. 



Figure 9-1 1 

Un effet de type Glow se superpose 
a la scene, pour toute la duree 
de celle-ci. 
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Figure 9-12 

Le panneau Effect montrant 
les parametres de l'effet Glow 
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Les proprietes de I'effet Glow 

En quelques mots, void la description des autres reglages de I'effet Glow. 

• Threshold : l'intensite lumineuse a partir de laquelle I'effet Glow sera 
mis en fonction ; 

• Glamp : la limite d'intensite de la luminosite ; 

• Boost factor : le multiplicateur de luminosite applique ; 

• Blur distance : le rayon de I'effet Glow ; 

• Quality : la precision de I'effet Glow ; 

• Only boost : affiche la carte de luminosite composee avec l'image rendue. 

L'effet est en place, mais nous ne savons pas encore si les reglages par 
defaut nous apporteront satisfaction. Le seul moyen de sen assurer est 
d'effectuer le rendu de la scene : touche [FT 2]. Vous constaterez que le 
rendu obtenu est strictement identique au rendu de base, comme si I'effet 
n'avait pas ete active. C'est parce qu'il nous reste une derniere etape a 
realiser : valider les sequences et effets programmes dans l'editeur de 
sequences dans le panneau Anim des Render buttons, dans le menu Scene, 
touche [FW] ; cela se fait simplement en activant le bouton Do Sequence. 



Figure 9-13 

Activez le bouton Do Sequence 
pour que la magie du sequenceur opere. 



Do Composite 



Bon A savoir OpenEXR 



Blender supporte le format OpenEXR. Les images 
EXR sont des images HDR avec une plus grande pro- 
fondeur de bits que les images HDR classiques ; le 
format EXR a ete developpe par les celebres studios 
Industrial Light & Magic et est employe dans 
toutes leurs productions actuelles. Avec ce format, il 
est possible d'augmenter ou de diminuer considera- 
blement la luminosite des images, en minimisant la 
perte de balance des couleurs initiales, par exemple 
lors d'une manipulation de l'image au travers de 
l'editeur de nceuds Composite. Vous trouverez 
plus d'informations sur le site officiel : 
► http://www.openexr.com/index.html 



Figure 9-14 

L'effet d'illumination est trap marque, 
mais il n'en demeure pas moins reussi I 



Vous pouvez maintenant effectuer le rendu (touche [F12]) ; l'image qui 
s'affiche en cours de calcul ne differe en rien de celle rendue precedem- 
ment, mais c'est normal : les effets sont ajoutes en phase de post-traite- 
ment d'une image. 
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Tant que vous ne decocherez pas l'option Do Sequence, a chaque fois que 
vous lancerez un rendu (touche [F72]), le moteur retiendra la derniere 
image calculee, et se contentera d'effectuer un nouveau post-traitement. 
Ainsi, pour diminuer l'intensite de l'effet, dans le panneau flottant des 
proprietes de l'effet Glow, diminuez la valeur Boost factor a 0.200. 
Appuyez sur la touche [F12], et constatez que l'image n'est pas 
recalculee : seul le post-traitement, avec ses nouveaux parametres, est a 
nouveau applique. Cela vous permet de regler finement l'image finale 
sans avoir a recommencer trop de fois le rendu complet. 

Vous pouvez experimenter les resultats obtenus dans le fichier exerci ce- 
ch09 . 01-f i nal . bl end du DVD-Rom si vous le souhaitez. 
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Figure 9-15 

L'image finale ne manque pas de charme 
grace a un effet tres simple a mettre en place. 



Insertion d'une transition entre deux sequences 

Un fichier Blender peut contenir differentes scenes, qui sont individuelle- 
ment accessibles via la barre de menus principale, tout en haut de la 
fenetre. Un selecteur de scenes permet de choisir parmi les scenes disponi- 
bles du fichier, voire d'en creer de nouvelles ; la nouvelle scene peut etre 
totalement vierge ou contenir une scene basee sur une autre preexistante. 

Si vous ouvrez le fichier exerci ce-ch09.02-depart. blend et que vous 
cliquez sur le selecteur de scenes, vous constaterez qu'il y a deja deux 
scenes existantes. Elles sont identiques, seul Tangle de la camera differe. 
Pour apprendre le fonctionnement de l'editeur de sequences, nous allons 
rendre une animation du point de vue de chacune de ces deux scenes, et 
les monter dans l'editeur avec une transition progressive. 



X | -|sCE:Scene |x| 

| ADD NEW P l3r 




Figure 9-16 

Le selecteur de scenes de Blender 
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Bon a savoir Quelques raccourcis clavier 
pour I'edition des sequences 

• [Maj]+[A] : permet d'ajouter un element, 
comme au travers du menu Add. 

• [Maj]+[S] : permet d'aligner le debut de la 
sequence sur la frame courante (barre verticale 
verte). 

• [X] : supprime la sequence. 

• [Maj]+[D] : copie une sequence et permet 
de la positionner horizontalement et verticale- 
ment. 

• [B] : permet de tracer une boite de selection 
{bouton gauche) ou de deselection {bouton 
droit). 

• [M] : cree une « metasequence » a partir de 
plusieurs sequences selectionnees. Elles ne doi- 
vent etre liees a aucun effet pour pouvoir etre 
amalgamees. La combinaison de touches 
[Alt]+[M] inverse I'operation. 

Avec une extremite flechee selectionnee, vous 
pouvez utiliser les raccourcis clavier suivants. 

• [C] : permet de deplacer la frame courante 
(barre verticale verte) sur I'extremite flechee 
selectionnee. 

• [G] : permet de deplacer horizontalement 
I'extremite flechee selectionnee. 



BON A SAVOIR Creation d'une nouvelle scene 

Pour creer une nouvelle scene, cliquez sur le selecteur, et choisissez ADD NEW. Les options 
qui s'offrent a vous sont les suivantes. 

• Empty : la nouvelle scene est totalement vide, vous demarrez de zero. 

• Link Objects : la nouvelle scene est une copie de la scene d'origine. Si ulterieurement, 
vous apportez des modifications a la scene d'origine (modification de la geometrie au 
niveau du maillage, ou transformations geometriques au niveau de I'objet), ces modifica- 
tions seront repercutees sur la copie de scene. 

• Link ObData : la nouvelle scene est egalement une copie de la scene d'origine. Toutefois, 
si vous modifiez la scene d'origine, seules les modifications apportees a la geometrie des 
objets, au niveau du maillage, seront repercutees sur la copie de la scene. Les transforma- 
tions geometriques au niveau de I'objet (rotation, translation ou mise a echelle hors du 
mode Edit) ne seront pas repercutees. 

• Full Copy : la nouvelle scene est une copie integrale et independante de la scene d'ori- 
gine. Vous pouvez modifier celle-ci de la facon qu'il vous plaira, aucune de ces modifica- 
tions n'etant repercutees dans la copie. 



L'ecran principal est divise en trois parties : a gauche, une vue 3D ; en 
haut a droite, une vue IPO permettant de visualiser cette animation tres 
simple (la rotation du cube central de la scene) ; et enfin, en bas a droite, 
l'editeur de sequences. 

Interessons-nous tout de suite a celui-ci. Dans le menu Add de l'editeur, 
choisissez Scene et inserez la sequence correspondant a la premiere scene 
Scene. La bande verte qui apparait est pour l'instant flottante, et dotee 
de fleches a chaque extremite, portant respectivement la frame de debut 
de l'animation et la frame de fin. Deplacez la sequence jusqu'a ce que la 
fieche de gauche indique un debut d'animation en frame 1, et utilisez le 
bouton gauche de la souris pour valider la position. 

Recommencez avec la seconde scene nommee Scene-bis et deplacez-la 
de sorte quelle commence a la frame 81. 



Figure 9-17 

Les deux scenes principals 
ont ete mises en place. 
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View Select Add Strip 



Cliquez avec le bouton droit de la souris sur la fieche a droite de la 
sequence Scene : le numero de sa derniere frame apparait. Deplacez la 
souris pour amener la fieche a la frame 125, et validez I'operation grace 
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au bouton gauche de la souris. Procedez de meme avec la scene Scene-bi s 
en ramenant sa derniere frame a la frame 201. Dans les deux cas, l'espace 
theorique de la sequence d'origine apparait sous la forme d'une bande 
legerement transparente de la meme couleur que la sequence. 
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Figure 9-18 

Les deux scenes ont ete amputees 
des sequences n'interessant 
pas le metteur en scene. 



Nous allons maintenant aj outer la transition. Selectionnez les deux 
scenes, soit en activant une boite de selection grace a la touche [B], soit 
en selectionnant une scene (bouton droit de la souris) et en ajoutant 
l'autre a la selection (touche [Ctrl] et bouton droit de la souris). Dans le 
menu Add, choisissez alors Effect puis Wipe. Une sequence flottante 
brun-orange fait son apparition. Vous ne pouvez la deplacer que vertica- 
lement, car ses frames de depart de fin coincident automatiquement avec 
les frames de chevauchement entre les deux sequence Scene et Scene- 
bi s. Apres avoir place la sequence flottante, validez sa position grace au 
bouton gauche de la souris. 



BonAsavoir 
Les scenes et les parametres de rendu 

Chaque scene a ses propres parametres de rendu, 
independants. Prenez done garde a les regler con- 
formement a vos souhaits dans chaque scene. Une 
remarque toutefois sur la dimension des images : 
si elle n'est pas specifiee de facon identique dans 
les deux scenes, Blender ajustera les dimensions 
de la plus grande a celles de la plus petite, pour 
garantir un format unique pour la video finale. 




'iew Select Marker Add Strip \± =| +]"l"l | Refresh 



Figure 9-19 

La sequence de transition 

est automatiquement dimensionnee 

en fonction du nombre de frames 

de recouvrement entre les deux sequences. 



Avec la sequence Wipe selectionnee, rendez-vous dans les Sequencer But- 
tons du menu Scene [F10] pour afficher son panneau Effects. Vous pouvez 
y choisir le type de transition (par defaut, Single Wipe, qui correspond a 
un balayage simple) et la dimension de la zone floue lors de la transition 
entre les deux sequences. En option, vous pouvez definir Y Angle du balai 
de transition : 0.00 pour un balai horizontal (par defaut) et 90.00 pour 
un balai vertical, par exemple. Enfin, l'option Wipe In permet d'inverser 
la direction de balayage. Conservez tous les parametres par defaut, a 
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l'exception de Blur que vous porterez a 0. 35, afin que la frontiere de tran- 
sition soit legerement floue. 



Figure 9-20 

Le panneau flottant 
des proprietes de I'effet Wipe 



Single Wpe 



Angle: 0.00 



Wpe In 




ASTUCE L'effet Glow sur une transition 

L'effet Glow doit etre ajoute individuellement a 
chaque sequence : selectionnez celle-ci, puis dans le 
menu choisissez Add>Effect>Clow. Mais, 
lorsque vous utilisez une transition {Add>Effect> 
Wipe), celle-ci est en fait une troisieme sequence 
composee a partir des frames de recouvrement des 
deux autres, ce qui veut dire que vous devez egale- 
ment lui attribuer l'effet Glow. Sinon, vous obser- 
verez la premiere sequence correctement illuminee, 
puis une transition sans illumination supplemen- 
taire, et enfin la seconde sequence, egalement cor- 
rectement illuminee. Voir le fichier exercice- 
ch09 . 02-gl ow . bl end sur le DVD-Rom. 



Figure 9-21 

Le resultat de I'animation 

avec la transition (horizontale) 

en cours d'action 



Dans le panneau Anim des Render buttons, dans le menu Scene, 
touche [F10], activez le bouton Do Sequence. Choisissez un repertoire ou 
seront stockees les images resultantes de I'animation (premier champ de 
l'onglet Output, par defaut /tmp/). Dans l'onglet Format, choisissez JPEG 
(Quality: 95) ou AVI JPEG, puis dans le panneau Anim, appuyez sur le 
bouton ANIM. Lorsque le calcul de I'animation sera terminee, utilisez le 
bouton PLAY pour la visualiser en boucle. 

Vous pourrez observer le montage realise dans le cadre du fichier 
exerci ce-ch09 .02-final .blend. 
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Astuce Compiler une serie d'images en video AVI 

Si vous avez une serie d'images (par exemple, suite au rendu d'une animation au format JPEG) et 
que vous souhaitez compiler celles-ci en une video, il vous suffit d'ouvrir une nouvelle session de 
Blender ou d'initialiser celui-ci grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Ouvrez I'editeur 
de sequences. Dans le menu Add, choisissez Images. Le selecteur de fichiers s'ouvre, naviguez 
jusqu'a I'emplacement de vos images (par exemple, le repertoire /tmp/) et avec le bouton 
droit de la souris, selectionnez toutes les images a inclure dans la video. Normalement, elles 
sont numerotees en fonction de la frame qu'elles represented. Une fois la selection effectuee, 
cliquez sur le bouton Select File pour revenir dans I'editeur, avec une sequence bleue a posi- 
tionner sur la frame 1 . Dans le panneau Format, choisissez AVI JPEG et Quality: 95. Dans 
le panneau Anim, activez Do Sequence et appuyez sur le bouton ANIM. Vous retrouverez la 
video « compilee » dans le repertoire defini par le panneau Output. 



i 
a. 



Les caiques de rendu (Render Layers) 

Apres une refonte en profondeur, le moteur de rendu de Blender est tres 
modulaire et facilite la creation de greffons visant a l'integration d'autres 
moteurs de rendu. L'un des benefices immediats de cette refonte reside 
en la mise en place de caiques de rendu, qui permettent notamment de 
realiser des rendus par passes (c'est-a-dire de n'effectuer le rendu que 
d'un type d'information, comme la couleur, les ombres ou les reflets, par 
exemple). Cette fonctionnalite passionne les puristes qui aiment com- 
biner, parfois de facon tres subtile, les differentes passes dans leur editeur 
d'images favori, tel que Gimp ou I'editeur de noeuds Composite. 

L'onglet Render Layers est disponible dans le menu Scene, touche [F10]. 



Bon a savoir Unpeu perdu 



Le moteur de rendu permet de mettre en place un 
nombre illimite de caiques de rendu, et pour chacun 
de ces caiques, de definir un certain nombre de 
passes. Pour resumer, le caique de rendu va definir 
les objets a prendre en consideration, et les passes 
vont enregistrer dans des images differentes le 
resultat du rendu (shading de ces objets). 
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Figure 9-22 

L'onglet Render Layers 



Les caiques de rendu 

En haut de l'onglet figure la categorie Scene, qui permet de determiner 
les caiques qui figureront sur le rendu final. Un die gauche de la souris 
permet d'activer un caique, tandis que la combinaison de touches 
[Maj]+clic gauche permet d'ajouter ou d'enlever des caiques a la selection. 
Les operations realisees ici se repercutent egalement sur les boutons de 
caique affiches dans l'en-tete de la vue 3D. 
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Par defaut, un caique permettant l'obtention d'un rendu classique figure 
deja sous le nom RenderLayer, precede du chiffre 1 (c'est le premier 
caique de rendu). Nous vous suggerons de ne pas modifier ni supprimer 
celui-ci, car il sera plus facile de revenir en arriere si vous ne parvenez pas 
aux resultats escomptes et preferez, finalement, revenir aux rendus clas- 
siques et annuler vos modifications. 

En revanche, le bouton ascenseur situe sur la gauche permet de selec- 
tionner un autre caique de rendu deja disponible, ou d'en ajouter un 
nouveau grace a l'option ADD NEW. Dans ce dernier cas, un deuxieme 
caique de rendu apparait, precede du chiffre 2. Par defaut, il se nomme 
egalement RenderLayer, mais vous pouvez le renommer en cliquant sur 
sur nom avec le bouton gauche de la souris. Toutes les options situees en 
dessous (les caiques de la section Layer, mais aussi les options de rendu et 
les passes) se rapportent exclusivement a ce caique de rendu. 



Astuce Gestion des caiques de rendu 

II est possible d'activer ou de desactiver un caique de rendu (determinant sa disponibilite ou non 
dans I'editeur de noeuds Composite) grace a la coche situee a I'extremite gauche du menu 
deroulant des caiques de rendu. A I'autre extremite, un bouton presentant une croix permet de 
supprimer le caique de rendu courant. Lors du rendu, tous les caiques sont normalement com- 
bines, eventuellement en se conformant aux manipulations realisees dans I'editeur de noeuds 
Composite. Mais en cochant le bouton Single, seul le caique de rendu courant est calcule. Par 
exemple, cela permet d'effectuer un rendu ne montrant que la passe d'occlusion ambiante. 




Figure 9-23 Le bouton Single permet de ne rendre que le caique selectionne ; ici la 
passe Combined a ete desactivee, et AO activee, resultant en une image ne presentant 
que I'influence de I'occlusion ambiante. 
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Les options des masques de rendu 

Pour chaque caique de rendu, vous pouvez definir les caiques de la scene a 
prendre en compte. Par defaut, tous les caiques sont actifs dans la section 
Layer, mais vous pouvez activer ou desactiver tout ou partie des caiques 
comme d'habitude (die gauche pour selectionner, touche [Maj] et clic 
gauche pour ajouter ou enlever a la selection). Cela permet notamment de 
definir aisement, lors d'un rendu, un caique de rendu pour les elements de 
premier plan (les personnages) et un autre pour les elements d'arriere- 
plan (le decor), mais cela nest qu'un exemple parmi bien des strategies. 

Pour chaque caique de rendu, il est possible de determiner ce qui sera 
integre au calcul de l'image, ou de forcer l'usage de groupes de lampes ou 
de materiaux grace aux champs Light et Mat. 

• Solid : activer cette option permet d'effectuer le rendu des facettes. 

• Halo : activer cette option permet d'effectuer le rendu des halos lumi- 
neux (pour les materiaux utilisant l'option Halo du panneau Links and 
Pipeline, dans les Material buttons du menu Shading, touche [F5]). Les 
halos seront affiches par-dessus les facettes du mode Solid. 

• ZTra : activer cette option permet d'effectuer le rendu des facettes 
transparentes utilisant le tampon de profondeur (pour les materiaux 
utilisant l'option ZTransp du panneau Links and Pipeline, dans les Mate- 
rial buttons du menu Shading, touche [F5]). Les facettes transparentes 
seront affichees par-dessus les facettes du mode Solid et les halos. 

• Sky : activer cette option permet d'effectuer le rendu du ciel (defini dans 
les World buttons, menu Shading, touche [F5]) ou de l'image tampon 
d'arriere-plan (definie dans le champ //backbuf du panneau Output des 
Render buttons, menu Scene, touche [F10], avec le bouton Backbuf actif ). 

• Edge : activer cette option permet d'effectuer le rendu des aretes dans 
le cadre d'un rendu de type Toon. 



ASTUCE For^age par un groupe 
de lumieres ou un materiau 

Pour un caique de rendu, il est possible de forcer la 
scene a utiliser un groupe de lumieres ou un mate- 
riau specifique. II suffit alors de specifier un nom 
de groupe ou de materiau dans I'un et/ou I'autre 
des champs Light et Material. Prenez garde a 
saisir le nom exact (casse comprise) des elements 
utilises pour le forcage, sinon votre saisie sera 
rejetee. 

• Light : permet de specifier le nom d'un 
Groupe ; ce caique de rendu ne prendra en 
compte, lors du calcul de l'image, que des 
lampes presentes dans ce groupe, ce qui est 
utile pour rendre differents caiques (chacun 
avec ses passes) avec differentes lampes, en 
vue de la realisation d'un montage ulterieur 
(Gimp ou editeur de noeuds Composite). 

• Material : permet de specifier le nom d'un 
materiau ; ce caique de rendu ne prendra en 
compte, lors du calcul de l'image, que ce mate- 
riau-la, en I'attribuant a toutes les facettes de 
la scene, ce qui peut etre utile pour la creation 
de masques, grace a des textures en coordon- 
nees globales. 



Les passes 

Nous savons desormais ce que nous allons inclure dans le calcul de nos 
images, du point de vue des elements constitutifs de nos scenes (objets, 
materiaux, arriere-plans, lumieres, etc.). II ne nous reste plus qua voir les 
differentes methodes de shading que le rendu par passes permet d'isoler. 

• Combined : e'est l'option par defaut, qui combine automatiquement 
toutes les passes possibles, avec toutes les options Halo et Edges comprises. 
Le resultat est une image RGBA (e'est-a-dire avec un fond transparent). 

• Z : stocke dans chaque pixel de l'image la distance du point rendu par 
rapport a la camera, en unites internes de Blender. L'image resul- 
tante, en degrades de gris, n'est jamais anticrenelee. 
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• Vec : donne acces aux vecteurs de vitesse pour la simulation du flou de 
vitesse grace au Vector Blur. 

• Nor : effectue le rendu des normales. 

• UV : pour les objets possedant des facettes pour lesquelles des coor- 
donnees UV ont ete communiquees, cette passe inscrit les valeurs UV 
correspondantes. 

• IndexOb : a chaque objet peut etre attribue un numero d'indice (pan- 
neau Object and Links, Object buttons, menu Object, touche [F7]) grace 
au bouton numerique Passlndex. L'indice d'un objet peut etre rendu 
dans une passe, ce qui peut etre utile pour la creation de masques 
pour les montages video. 

• Col : cette passe stocke la couleur RGB (definie par le materiau et/ou 
la texture) des objets, sans tenir compte du shading (un peu comme 
s'ils etaient rendus avec l'option Shadeless). 

• Diff : comme precedemment, sauf que le shading des objets est pris en 
compte, mais pas les ombres, les reflets speculates ou la couleur 
ambiante. La couleur des rampes est egalement prise en compte. 

• Spec : cette passe stocke les reflets speculates des objets, en tenant 
compte des ombres eventuelles qui annuleraient ces reflets. 

• Shad : cette passe stocke les ombres des objets. Attention : elle est 
obtenue en divisant la couleur diffuse avec ombres par la couleur dif- 
fuse sans ombres. II est necessaire de multiplier (Multiply) cette passe 
avec la passe Di/f pour les combiner. 

• AO : cette passe stocke le resultat brut de la simulation d'occlusion 
ambiante, sans tenir compte des ombres ou du shading propre des objets, 
pas plus que de la methode d'utilisation de l'AO (Add, Sub, Both). 

• Re/7 : cette passe stocke les reflets (raytracing ou Envmap). Attention : 
elle est obtenue par soustraction de la couleur diffuse avec et sans 
reflets. En consequence, lorsque Ton visualise cette passe seule, il est 
possible d'observer des couleurs negatives ! II est necessaire d'addi- 
tionner (Add) cette passe avec la passe Diff pour les combiner. 

• Refr : comme precedemment, sauf que ce sont les refractions (raytra- 
cing) qui sont stockees. De meme, cette passe est obtenue par sous- 
traction de la couleur diffuse avec et sans refraction, resultant aussi en 
une passe pouvant presenter des couleurs negatives. II est necessaire 
d'additionner (Add) cette passe avec la passe Diff pour les combiner. 

Lorsque vous effectuez un rendu par passes, vous ne souhaitez peut-etre 
pas inclure toutes les passes dans l'image combinee (option Combined) 
mais en reserver certaines a un usage specifique, dans l'editeur de nceuds 
Composite, par exemple. Certaines passes (celles presentant un gros point 
gris) peuvent etre activees ou non pour l'option Combined, en cliquant 
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dessus tout en maintenant appuyee la touche [Ctrl] ; lorsqu'une passe est 
exclue de l'image combinee, elle presente un gros point noir a la place du 
gros point gris. 

Vous noterez que YOutimer permet egalement de visualiser les caiques de 
rendu et les passes, de determiner les caiques actifs et de specifier les 
passes combinees ou non a l'aide d'un simple clic avec le bouton gauche 
de la souris. 
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Figure 9-24 

Visualisation des caiques de rendu 
dans I'Outliner, avec possibility d'activer 
ou desactiver passes et caiques 
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L'editeur de noeuds Composite 

L'editeur de nceuds Composite permet de mettre en place des procedures 
de post-traitement, de montage et d'effets speciaux automatisees direc- 
tement par Blender, immediatement apres le rendu de l'image. L'inte- 
gration est telle que Ton pourrait croire le resultat comme etant le fruit 
du rendu, mais il n'en est rien : il s'agit bel et bien d'effets a rapprocher 
du traitement et de la retouche d'images. 

Les etapes de la creation de noeuds Composite sont resumees ci-dessous. 
De facon generale, l'editeur de nceuds Composite fonctionne de la meme 
facon que l'editeur de nceuds materiaux. 

1 Allez dans le menu Scene, touche [F10], et dans le panneau Anim, 
activez le bouton Do Composite. 

2 Transformez l'une des vues en Node Editor en cliquant sur l'icone de 
changement de type de vue, dans l'en-tete de la vue principale. Un 
ecran gris et quadrille fait son apparition, mais il est pour l'instant 
vide. Dans son en-tete se trouvent deux icones : la premiere permet 
l'edition de noeuds definissant des materiaux, la seconde l'edition des 
noeuds definissant des effets de composition. Activez la seconde puis 
cliquez sur le bouton Use Nodes, egalement dans l'en-tete. 




Figure 9-25 

Le panneau Anim 



le cm 

Figure 9-26 

Activation des noeuds Composite 
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Astuce L'editeur UV/lmage 
a la rescousse des nceuds trop petits 

Mettre en place une vue de type UV/lmage Editor est souvent utile : dans 
I'en-tete, utilisez le selecteur de fichier pour faire apparaitre la liste des 
images disponibles, et selectionnez Viewer Node. En plus d'apparaitre 
dans le nceud Viewer, la previsualisation de la branche de nceuds se fera 
egalement dans l'editeur UV/lmage, ce qui se revelera plus pratique. Seul le 
Viewer actif (celui avec un point rouge) sera affiche dans cette vue. 

Figure 9-27 

Le resultat obtenu dans un quelconque Viewer 

peut egalement etre affiche, en grand format, 

dans l'editeur UV/lmage. 




Deux nceuds ont normalement fait leur apparition : un nceud de type 
Render Layers (permettant de definir le masque de rendu a affecter a cette 
branche du nceud Composite, mais aussi de lancer un rendu en cliquant 
sur l'icone appropriee), et un autre de type Composite (permettant de 
visualiser en temps reel le resultat du reseau de nceuds). Comme les 
nceuds materiaux, les nceuds Composite disposent chacun de connecteurs 
d'entree en bas a gauche, et de sortie en haut a droite. Ces connecteurs 
sont de couleurs differentes, en fonction du type de liaison qu'ils 
admettent : jaune (une image), bleu (un vecteur, Normal ou Speed), gris 
(une valeur numerique, Alpha ou Z). 



Figure 9-28 

Les connecteurs des nceuds Composite se 
presentent comme ceux des nceuds materiaux. 
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II n'y a guere de difference avec l'editeur de nceuds materiaux : vous 
pouvez inserer autant de noeuds que necessaire grace a la touche [Espace] 
qui appelle le menu Add, en fonction des traitements que vous souhaitez 
mettre en place. Ci-dessous sont decrits quelques-uns des principaux 
nceuds disponibles pour l'editeur, mais ils ne se limitent pas a ceux-ci, 
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surtout dans les dernieres versions de Blender qui en proposent de nom- 
breux autres, parfois tres specialises ; d'autres sont presentes plus longue- 
ment dans ce meme chapitre et ne sont pas repris ici (ceux de la 
categorie Matte, par exemple). 

• Input : 

- Image : ce noeud definit une image (aux formats habituellement 
supportes) qui peut etre reutilisee dans le reseau nodal. L'image 
peut avoir n'importe quelle source et, typiquement, il peut s'agir 
d'un arriere-plan de type matte-painting. 

- Texture : ce nceud permet d'utiliser des textures, pour creer des 
transitions, par exemple. 

• Output : 

- Viewer : ce nceud peut etre place n'importe ou dans un reseau pour 
observer le resultat d'une branche particuliere. L'image du Viewer 
actif peut etre affichee dans l'editeur UV/Image, le Viewer actif 
etant marque d'un point rouge. 

- Composite : ce nceud definit la sortie finale du rendu, conforme- 
ment aux parametres precises dans le menu Scene, touche [F10]. 

• Color : 

- RGB Curves : ce nceud affiche une interface graphique permettant 
d'ajuster la luminosite generale de la branche nodale, ainsi que les 
canaux individuels de couleur R, C et B. 

- Mix : ce nceud prend deux images et les melange proportionnelle- 
ment a la valeur Fac. L'image de base est celle connectee a la pre- 
miere entree (celle du haut), elle est modifiee par l'image 
connectee a la seconde entree (celle du bas). Une valeur Fac nulle 
implique qu'aucune operation n'est realisee. Outre Mix, plusieurs 
operations sont possibles et disponibles dans un menu deroulant. 

- AlphaOver : la premiere image (entree du haut) fonctionne comme 
arriere-plan, et la seconde entree correspond a l'image a fond 
transparent qui lui est superposee. La valeur Fac indique dans 
quelle proportion la seconde image est visible par-dessus la pre- 
miere. Lorsqu'une image sur fond transparent presente une fron- 
tiere apparente, activer l'option ConvertPremul se revelera utile pour 
en limiter les effets disgracieux. 

- Z Combine : ce nceud permet de trier les pixels en provenance de 
deux images sources, et de les combiner en une seule image tenant 
compte de la profondeur Z de chaque pixel. 

- Bright/Contrast : ce nceud permet de corriger la luminosite et le 
contraste de l'image qu'il refoit en entree. 



i 

a. 
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- Tone Map : pour la conversion d'images HDR en images LDR, 
tout en gardant le controle sur l'intensite lumineuse et le contraste. 

Vector : 

- Mapvalue : ce noeud est utilise pour borner, translater, ou redimen- 
sionner une valeur. 

Filter : 

- Filter : ce noeud permet d'appliquer des filtres a l'image d'entree (en 
particulier Sharpen et Soften, mais aussi divers filtres de detection 
de contour comme Laplace ou Sobel). 

- Blur : ce nceud permet d'appliquer du flou a l'image d'entree, en 
specifiant l'echantillonnage dans les directions X et Y. L'option 
Bokeh effectue pour chaque pixel la moyenne des pixels avoisi- 
nants, mais cela requiert plus de temps de calcul (les meilleurs 
resultats sont obtenus avec le filtre flat, d'autres filtres devant etre 
developpes dans le futur). 

- Defocus : ce nceud est specifique a la mise en place d'un champ de 
profondeur (flou focal) en fonction de la profondeur Z des pixels 
d'une image. En guise de profondeur, il admet egalement toute 
image externe en niveaux de gris, ce qui peut permettre la mise en 
place d'un flou tees localise. 

- Dilate/Erode : ce nceud permet de dilater ou d'eroder une image en 
comparant chaque pixel a son environnement et en retenant les 
valeurs minimale et maximale. Une valeur positive dilate l'image, 
une valeur negative la retrecit. Concretement, ce nceud trouve une 
application directe dans le nettoyage des images sources dans le cas 
d'incrustation d'images sur fond vert. 

- Glare : ce nceud peut etre utilise pour aj outer des effets lumineux 
supplementaires dans les scenes, afin de simuler les eclats lumi- 
neux. II fonctionne particulierement bien sur des images HDR, 
dont les taches speculates sont isolees grace au seuil Threshold. 
Differents modes sont disponibles, en fonction du type d'eclat 
lumineux simule. 

- Bilateral Blur : ce nceud est employe pour produire des flous adapta- 
tifs de grande qualite, ideal pour le lissage des rendus granuleux de 
l'occlusion ambiante, la simulation des reflexions et refractions 
floues, ou encore les ombres floues sans passer par les fonctions 
dediees de Blender, lentes au rendu. 

Convertor : 

- ColorRamp : ce nceud convertit une valeur en couleur RGBA au 
moyen d'une rampe, pour laquelle la methode d'edition ne differe 
pas des rampes classiques de Blender. 
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- RGBtoBW : ce noeud permet de convertir une image couleur en 
image « noir et blanc » (en niveaux de gris). 

- SetAlpha : ce nceud sert a specifier le taux de transparence d'une 
image. II fonctionne particulierement bien avec des masques pour 
en rendre transparentes des zones particulieres (bords des objets). 

- ID Mask : ce nceud convertit le parametre Passlndex d'un objet sous 
forme de masque. 

Distort : 

- Displace : ce nceud deplace les pixels d'une image en fonction des 
informations contenues dans une autre image. II peut s'agir d'une 
image en degrades de gris (peinte ou procedurale), d'un canal 
Vector, ou d'une image RGB, comme une passe Normal qui depla- 
cera les pixels dans la direction normale. Utile pour la simulation 
de la distorsion du paysage derriere un rideau de chaleur (desert...) 
ou de la refraction des objets, en particulier lorsqu'un objet trans- 
parent est place en premier plan par rapport a une scene filmee sur 
ecran vert avec de vrais acteurs. 

- UV Map : ce nceud utilise les coordonnees UV stockees dans une 
passe de rendu pour replaquer des textures directement dans l'edi- 
teur de nceuds Composite. 

- Translate : ce nceud permet de translater verticalement ou horizon- 
talement une image. 

- Lens Distorsion : permet de simuler differents effets de distorsion 
(effet de tonneau ou de coussin sur l'image, dispersion chroma- 
tique) presentes par les lentilles de certains appareils photographi- 
ques. 

Croup : grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[C], vous pouvez ras- 
sembler plusieurs noeuds au sein d'un meme groupe ; celui-ci devient 
alors accessible au travers du menu Add>Croups et peut etre reutilise a 
volonte dans le reseau nodal. 



BONASAVOIR Les noeuds et le crenelage 

Lorsqu'il determine un masque, une carte UV ou le 
tampon de profondeur, entre autres, seul un 
echantillon est stocke par Blender dans chaque 
pixel. II en resulte que ces informations ne sont 
jamais anticrenelees (a I'exception des noeuds 
Z Combine et ID Mask qui integrent une rou- 
tine de post-traitement qui interpole les informa- 
tions manquantes). Le seul moyen d'obtenir des 
bords anticreneles est alors de rendre flous ceux- 
ci. Diverses techniques existent ; I'une d'entre 
elles, rapide a mettre en oeuvre, consiste a utiliser 
le nceud Dilate/Erode pour eroder le masque sur 
une iteration, puis le noeud Blur pour le rendre 
legerementflou. 



i 
a. 



Quelques exemples d' usage des noeuds Composite 
et des Render Layers 

L'usage des Render Layers et de l'editeur de noeuds Composite est a 
reserver aux utilisateurs de Blender qui ont un minimum d'experience et/ 
ou de solides notions de montage (compositing) d'images. Son usage est 
quasiment illimite, allant de l'incrustation d'effets speciaux a la realisation 
de montages complexes (animes ou non). Nous detaillerons ici quelques 
applications utiles, accessibles a des utilisateurs competents et ayant au 
moins saisi les bases des Render Layers et de l'editeur de noeuds materiaux. 
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Melanger rendu realiste et rendu Toon dans la meme image 

Dans l'exercice qui suit, nous allons en rester a quelque chose de volon- 
tairement tres simple, afin de rendre accessibles les bases du rendu par 
passes. En effet, nous allons voir comment meler dans le meme rendu un 
style Toon et un style plus realiste. 

Ouvrez le fichier exercice-ch09.03-depart. blend du repertoire 
/exercices et prenez connaissance de son contenu. La scene est tres 
simple : un cube constitue une piece etroite, un autre cube, plus petit, 
sert de presentoir a une tete de singe. Deux spheres occupent le premier 
plan, tandis que l'eclairage est assure par trois lampes identiques. 





Figure 9-29 Notre terrain d'experimentation, rendu avec le materiau par defaut de Blender 

L'objectif de l'exercice est le suivant : effectuer de facon selective un 
rendu Toon sur la tete de singe a l'exclusion de tous les autres objets, qui 
respecteront un style plus realiste. La piece aura done un materiau avec 
une texture de damier simple, le presentoir restera le materiau par defaut 
de Blender, la tete de singe fera appel aux shaders diffus et speculates de 
type Toon, et enfin, l'une des spheres sera une boule de verre tandis que 
l'autre sera une boule reflective doree. 

Commencez par selectionner la tete de singe avec le bouton droit de la 
souris. Appuyez sur la touche [M] et selectionnez (bouton gauche) le 
deuxieme caique avant de cliquer sur OK : la tete de singe est desormais 
sur le deuxieme caique et a logiquement disparu de la vue 3D. Dans l'en- 
tete de celle-ci, activez ce deuxieme caique en cliquant sur la deuxieme 
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case (bouton gauche) tout en maintenant la touche [Maj] appuyee : le 
premier et le deuxieme caiques sont desormais affiches dans la vue 3D, 
et la tete de singe a reapparu. 

Normalement, les panneaux du menu Scene sont affiches dans la partie infe- 
rieure de l'ecran ; si ce nest pas le cas, la touche [F10] y remediera. Activez le 
panneau Output en cliquant sur le titre de l'onglet. Activez le bouton Edge, 
et cliquez sur Edge Settings : un panneau flottant apparait. Saisissez une 
valeur de 3 5 pour Eint ; cela determine la proportion d'aretes prises en 
compte par Blender pour le trace des silhouettes lors du rendu Toon. 

Retournez maintenant dans le panneau Render Layers. Normalement, dans 
la section Scene, les deux premiers caiques doivent etre actifs. Cliquez sur 
le nom du premier caique de rendu (l Render Layer) et remplacez-le par 
quelque chose de plus explicite, comme 1 Arriere Plan. Juste en dessous 
du nom, cliquez sur le premier caique, pour n'activer que celui-ci, car nous 
souhaitons que le premier caique de rendu ne prenne en compte que les 
elements situes sur le premier caique de la scene. Parmi les options de 
rendu, desactivez Edge, car nous ne souhaitons pas que le decor soit rendu 
dans un style Toon, mais bien dans un style realiste. 

Cliquez maintenant sur le bouton ascenseur a gauche du nom du caique 
de rendu, et choisissez ADD NEW pour en creer un nouveau. Modifiez tout 
de suite son nom, par exemple : 2 Sujet Toon. Juste en dessous, dans la 
section Layer, cliquez sur le deuxieme caique, pour n'activer que celui-ci, 
car nous souhaitons que ce deuxieme caique de rendu ne prenne en 
compte que les elements situes sur le deuxieme caique de la scene. Parmi 
les options de rendu, veillez a ce que Edge soit bien activee, car la tete de 
singe devra etre rendue avec les contours caracteristiques du style Toon. 

Choisissez maintenant l'une des deux vues 3D et transformez l'une 
d'elles en vue de type Node Editor. Activez le mode Composite Nodes 
grace a l'icone en forme de visage ; activez egalement le bouton Use 
Nodes (les premiers noeuds par defaut font automatiquement leur appari- 
tion dans l'editeur de noeuds) et, dans le panneau Anim, activez l'option 
Do Composite pour que l'image finale rendue tienne bien compte des 
manipulations realisees dans l'editeur de noeuds Composite. C'est main- 
tenant que les choses serieuses commencent. 

Dans l'editeur de noeuds, un premier noeud Render Layers est present, 
avec tout en bas un bouton ascenseur permettant de choisir le caique de 
rendu du nceud. Normalement, c'est 1 Arriere Plan qui doit y figurer. 
Ajoutez maintenant un deuxieme noeud de type Render Layers 
(Add>lnput>Render Layers) et choisissez 2 Sujet Toon grace au selecteur. 
Pour chacun d'eux, cliquez sur la petite icone de rendu pour previsualiser 
le contenu du caique de rendu. Nous remarquons que le sujet Toon n'est 
pas eclaire du tout. En effet, les trois lampes sont toutes placees sur le 
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premier caique, mais il est facile d'y remedier : en les selectionnant une a 
une (bouton droit de la souris pour la premiere, puis en maintenant la 
touche [Maj] enfoncee pour les autres) puis en utilisant la touche [A/I], il 
est possible de les faire apparaitre sur le deuxieme caique en plus du pre- 
mier (pressez la touche [Maj] et cliquez avec le bouton gauche sur le 
deuxieme caique contenant deja le sujet Toon, puis sur OK). Cliquez a 
nouveau sur l'icone de rendu du noeud Render Layers 2 Sujet Toon : 
desormais, la tete de singe apparait bien ! 

De retour dans l'editeur de noeuds, supprimez la liaison entre le premier 
noeud Render Layers et le noeud Composite, qui presente l'image finale, en 
dessinant une boite (bouton gauche de la souris) sur le lien. Ajoutez 
maintenant un noeud de type AlphaOver (Add>Co\or> AlphaOver) et reliez 
la sortie Image du premier noeud Render Layers (l Ami ere PI an) a sa pre- 
miere entree Image ; de meme, reliez la sortie Image du second noeud 
Render Layers (2 Sujet Toon). Attention, l'ordre est important, puisque 
la premiere image servira de fond a la seconde. Enfin, reliez la sortie 
Image du noeud AlphaOver a l'entree Image du noeud Composite. Pour une 
meilleure incrustation du deuxieme caique de rendu sur le premier, 
n'hesitez pas a activer le bouton ConvertPremul. 



Figure 9-30 

Le reseau nodal de cette premiere etape 
est excessivement simple. 
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II ne vous reste plus qua effectuer le rendu de la scene pour voir com- 
ment les deux caiques de rendu se conjuguent. 
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Figure 9-31 

Le resultat de vos premieres experimentations 
avec les caiques de rendu 



Ce n'est pas si complique, n'est-ce pas ? Envie d'aller plus loin ? Selec- 
tionnez le presentoir du sujet Toon, et basculez-le (touche [M]) sur le 
deuxieme caique de la scene. Un rendu a ce stade montre une anomalie 
evidente : le presentoir, bien qu'en arriere-plan, se superpose aux deux 
spheres du premier plan. S'il peut s'agir d'un resultat interessant dans le 
cadre d'un trompeTceil, ce n'est pas le cas ici. 

Selectionnez les deux spheres, et basculez-les (toujours avec la 
touche [M]) sur le troisieme caique (activez celui-ci en plus des deux pre- 
miers dans l'en-tete de la vue 3D ou dans la section Scene du panneau 
Layers) ; comme precedemment, les lampes devront figurer a la fois sur 
les deux premiers caiques, mais aussi sur le troisieme. Puis dans le pan- 
neau Render Layers, ajoutez un troisieme caique de rendu (ADD NEW) que 
vous nommerez, par exemple, 3 Premier Plan. Dans la section Layers, 
activez le troisieme caique seulement, et desactivez l'option Edge. Dans 
l'editeur de noeuds, ajoutez un troisieme nceud de type Render Layers 
(Add>lnput>Render Layers) et selectionnez le troisieme caique de rendu. 
Ajoutez un nouveau noeud AlphaOver (Add>Color>AlphaOver) et con- 
nectez a sa deuxieme entree Image la sortie Image du Render Layers 
3 Premier Plan. A sa premiere entree Image, connectez la sortie Image 
du precedent nceud AlphaOver (en supprimant le lien existant vers le 
noeud Composite), et activez l'option ConvertPremul. Enfin, connectez sa 
sortie Image a l'entree Image du noeud Composite. 
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Figure 9-32 

Le reseau nodal pour la mise en place des 
3 caiques de rendu reste tout a fait accessible. 




Effectuez maintenant un nouveau rendu, et voyez comment les deux 
spheres ont effectivement reconquis le premier plan de la scene. Vous 
retrouverez le corrige de l'exercice, incluant les trois caiques de rendu, 
dans le fichier exercice-ch09.03-final .blend du repertoire /exercices 
du DVD-Rom. 



Figure 9-33 

Avec 3 caiques de rendu, 

il a ete possible de separer la scene 

en trois parties : arriere-plan, 

sujet principal et premier plan. 
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Le noeutl Z Combine 

Voici un noeud qui peut etre interessant a connaitre si 
vous effectuez le rendu de deux Render Layers distincts 
et que vous decidez de les combiner dans I'editeur de 
nceuds Composite en tenant compte de la distance res- 
pective a la camera de chaque objet (methode plus fine 
que celle reposant sur le nceud AlphaOver qui super- 
pose betement les caiques de rendu). Grace au nceud 
Z Combine, les deux images sont melangees en fonc- 
tion de la valeur Z de chaque pixel de chaque image. 
Les valeurs Z etant echantillonnees une fois par pixel, une 
fonction de post-traitement du masque est employee 
pour interpoler les valeurs et limiter le crenelage du 
masque. Des artefacts peuvent toutefois subsister. Voir le 
fichier exerci ce-ch09 .09-fi nal .blend dans 
le repertoire /exerci ces sur le DVD-Rom pour une 
mise en pratique de la technique. 

Figure 9-34 
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Creation d'un halo 

La creation d'un halo autour d'un objet particulier necessite une mani- 
pulation relativement simple, egalement basee sur les masques de rendu 
dont vous devriez maintenant etre familier : les sujets devant recevoir le 
halo doivent tous figurer sur le meme caique. Pour illustrer ce point, 
supposons la scene suivante, tres simple : la tete de singe se trouve sur le 
premier caique de la scene, le decor en damier sur le second, et l'unique 
lampe sur les deux caiques a la fois. Bien sur, c'est la tete de singe qui 
doit emettre un halo. 







Figure 9-35 

Une scene de depart tres simple, 
I'objectif etant de donner au sujet principal 
un halo fantomatique 
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Ouvrez le fichier exercice-ch09.04-depart. blend du repertoire 
/exercices. Dans l'onglet Render Layers du menu Scene, modifiez la 
definition du masque de rendu propose par defaut, de sorte a ce qu'il 
n'affiche que le premier caique. Ensuite, grace au selecteur de masque de 
rendu, choisissez ADD NEW pour en creer un nouveau, qui n'affichera 
pour sa part que le second caique. 



Figure 9-36 

La definition des deux masques de rendu 
ne pose pas de probleme particulier. 





Figure 9-37 

Le sujet principal est desormais dote 
d'un halo base sur sa propre couleur. 



Commencez par inserer un premier nceud Render Layers 
(Add>lnput>Render Layers) pour lequel vous selectionnerez le premier 
masque de rendu 1 Render Layer, qui ne contient que le sujet a doter 
d'un halo. Connectez ensuite la sortie Image de ce nceud a l'entree Image 
d'un noeud Blur (Add>Filters>Blur) ; fixez l'echantillonnage dans les 
directions X et Y a 80 pour chaque nceud. Eventuellement, activez les 
boutons Bokeh et Gamma pour ameliorer la qualite du flou, mais cela 
allonge les temps de traitement. Inserez maintenant un noeud AlphaOver 
(Add >Color> AlphaOver) ; vous connecterez sa premiere entree Image a la 
sortie Image du noeud Blur, et sa seconde entree Image a la sortie Image 
du noeud RenderLayers. En activant le bouton ConvertPremul et en don- 
nant une valeur de 1.00 au bouton numerique Fac, vous venez de creer 
une image superposant le premier masque de rendu, flou, a lui-meme, 
net. En connectant un nceud Viewer (Add>Output>Viewer), il vous est 
possible d'observer le resultat intermediate ci-contre (figure 9-37). 

Nous avons fait le plus dur : creer un effet de halo autour d'un sujet 
precis, place sur le premier caique de la scene. Nous allons maintenant 
l'incruster dans le reste de la scene, place sur le second caique. Pour cela, 
inserez un second noeud Render Layers (Add>lnput>Render Layers), et uti- 
lisez le selecteur pour choisir 2 Render Layers. Inserez egalement un 
second noeud AlphaOver (Add>Color>AlphaOver) et connectez sa pre- 
miere entree Image a la sortie Image du masque de rendu 2 Render 
Layer, et sa seconde entree Image a la sortie Image du noeud AlphaOver 
precedent. Activez le bouton ConvertPremul et utilisez une valeur de Fac 
egale a 1.00. II ne vous reste maintenant plus qua connecter la sortie 
Image de ce deuxieme nceud AlphaOver a l'entree Image d'un nceud Com- 
posite (Add>Output>Composite). 
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Figure 9-38 Le reseau nodal complet pour la creation d'un halo autour des sujets du premier caique 

Vbus pouvez desormais verifier que le bouton Do Composite est actif, et 
enfin lancer un rendu grace a la touche [FT 2]. L'exercice corrige est pro- 
pose dans le fichier exercice-ch09.04-final .blend. 




Figure 9-39 

Le resultat final 
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Un simple effet de flou focal 

Le flou focal est un effet visuel tees present dans les productions cinema- 
tographiques ou televisuelles. Lorsque la camera est focalisee sur un 
sujet, les autres elements de la scene situes au premier plan ou a l'arriere- 
plan de celui-ci apparaissent flous. C'est un effet tellement banalise et 
repandu que lorsqu'il observe un tel phenomene dans une image de syn- 
thase, l'esprit humain l'associe au photo-realisme. De fait, beaucoup 
d'artistes numeriques cherchent a mettre en place de tels effets dans 
leurs images. Jusqu'a present, le flou focal n'etait pas tees evident dans 
Blender, malgre l'existence de solutions plus ou moins simples d'acces, 
mais pas toujours tees efficaces. Avec l'editeur de nceuds Composite, 
mettre en place un effet de flou focal se revele assez facile. 



Figure 9-40 

Un exemple de scene elementaire 
qui profiterait bien d'un effet de flou focal. 




ASTUCE Preferez le flou Gaussien 

Pour un flou focal, le flou Gaussien donne genera- 
lement de tres bons resultats. Dans le noeud Blur, 
remplacez Flat par Gaussian et admirez I'amelio- 
ration du flou focal. 



Ouvrez le fichier exercice-ch09.05-depart. blend du repertoire 
/exercices. Pour commencer, connectez la sortie Z du noeud RenderLayer 
par defaut a l'entree Value d'un noeud Map Value (Add>Vector>Map Value). 
Connectez ensuite la sortie Image du meme noeud RenderLayer a l'entree 
Image d'un noeud Blur (Add>Filter>Blur). Connectez ensuite la sortie Value 
du noeud MapValue a l'entree Size du noeud Blur. Pour ce nceud Blur, speci- 
fiez 10 echantillons de flou sur X et autant sur Y. Connectez ensuite sa 
sortie Image a l'entree Image du noeud Composite par defaut. 
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Figure 9-41 

Le reseau nodal a mettre en place 
pour obtenir un flou focal 
n'est pas tres complexe. 



Verifiez que le bouton Do Composite est actif dans le panneau Anim du 
menu Scene, touche [HO], et appuyez sur la touche [F12] pour lancer le 
rendu. La scene resultante est effectivement floue, mais ce n'est certaine- 
ment pas le resultat que vous auriez souhaite. 




Figure 9-42 

Malheureusement, avec les parametres 

par defaut, le flou est generalise et mal dose. 
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Cela tient au fait que nous avons laisse tous les parametres du noeud Map 
Value a leur valeur par defaut. Par consequent, celui-ci ne sert pour ainsi 
dire a rien, et le flou commence des la position de la camera pour aller en 
s'accentuant. Le premier sujet etant deja a une certaine distance de la 
camera, il apparait flou, malgre sa proximite. Le parametre Offs du noeud 
MapValue est la pour imposer un decalage a l'effet du nceud Blur. Par 
exemple, si vous voulez que le flou commence a une distance de 7,5 
unites de Blender depuis la camera, specifiez une valeur de -7 . 500 a Offs. 
Au contraire, si vous voulez que le sujet au premier plan soit encore plus 
flou, specifiez une valeur positive de decalage au parametre Offs. Vous 
trouverez la correction de cet exercice dans le fichier 09-exercice- 
ch09.05-final .blend. 



Figure 9-43 

Grace au parametre Offs du nceud Map Value, 

vous pouvez deplacer la distance au-dela 

de laquelle commence effectivement le flou. 




Un effet de flou focal plus avance 

L'effet de flou presente precedemment fonctionne a merveille mais reste 
trop basique : il ne permet de simuler correctement que les scenes pour les- 
quelles le point focal est en premier plan. La methode qui suit detaille la 
facon de creer un flou dont le point focal est a l'arriere-plan, a partir de ce 
qui a ete realise precedemment. 

Commencez par supprimer la connexion entre la sortie Value du noeud 
MapValue et l'entree Size du noeud Blur etablie precedemment. Inserez 
ensuite un nceud ColorRamp {Add>Convertor> ColorRamp) dont vous con- 
necterez l'entree Fac a la sortie Value du noeud MapValue, etla sortie Image a 
l'entree Size du noeud Blur. Cette meme sortie Image sera egalement reliee a 
l'entree Image d'un noeud Viewer. 
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Figure 9-44 Un reseau nodal associant une rampe de couleur a la profondeur Z de la scene 

Le reseau nodal n'est guere plus complique que celui obtenu 
precedemment : la difference reside dans le fait que la profondeur de 
champ Z s'est vue attribuer une couleur en degrades de gris oscillant 
entre le noir (dans la zone focale, nette) et le blanc (hors de la zone 
focale, fioue). 
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Figure 9-45 

Les elements du premier plan heritent 
de la couleur du premier curseur. 



Ce degrade de gris est alors interprete par le noeud Blur pour rendre floue 
l'image en proportions. II ne differe en rien du resultat obtenu prece- 
demment. 
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Figure 9-46 

Le premier plan est net, 
tandis que I'arriere-plan se brouille. 




Figure 9-47 

Les couleurs de la rampe ont ete inversees, 

de mime que I'attribution des couleurs 

suivant la profondeur Z. 



Mais il vous est egalement possible d'inverser la position du point focal sim- 
plement en inversant les couleurs dans le noeud ColorRamp. Par exemple, 
selectionnez le premier curseur et donnez-lui une couleur blanche. De 
meme, selectionnez le second curseur et donnez-lui une couleur noire. 




La transition entre les zones nette et flbue demeure a une distance de -10 
unites de Blender de la camera, sauf quelle reste nette au-dela (jusqu'a 
l'horizon) et quelle devient floue en direction de la camera (voir figure 9-48 
ci-contre ; vous pouvez aussi experimenter le fichier exercice-ch09.06- 
i nterm . bl end si vous le souhaitez). 

Comment proceder si vous souhaitez avoir le point focal au milieu de 
votre scene, avec votre premier plan et votre arriere-plan tous deux dans 
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le flou ? La mise en ceuvre de la solution est legerement plus complexe, 
mais sa logique ne devrait pas vous echapper, si vous avez compris les 
manipulations precedentes. Ce n'est toutefois pas la facon la plus simple 
de resoudre ce type de cas, mais elle est tres instructive sur la facon d'uti- 
liser les nceuds. C'est pourquoi nous allons vous la proposer malgre tout. 

II va s'agir de creer deux branches paralleles a votre reseau nodal, l'une avec 
une rampe de couleur allant du noir au blanc (pour rendre flou l'arriere- 
plan), et une autre avec une rampe allant du blanc au noir (pour rendre 
flou le premier plan). Les sorties Image des deux rampes se combinent 
dans un noeud Difference (Add>Color>Mix) avec un Fac de 1.00. La sortie 
Image de ce nceud est alors connectee a l'entree Size d'un module Blur, qui 
recoit egalement dans son entree Image la sortie Image du noeud Render- 
Layer. Bien sur, la sortie Image du noeud Blur est alors connectee a l'entree 
Image du nceud final Output. La seule subtilite consistera alors a trouver 
pour chacune des deux branches la valeur Offs de son noeud MapValue, 
mais cet exercice se revelera tres simple si les sorties Image de chacun des 
nceuds ColorRamp sont connectees a un nceud Viewer (voir figure 9-49). 

Eventuellement, vous pouvez augmenter les valeurs X et Y du noeud Blur, 
ainsi qu'activer l'option Bokeh. Bien sur, au rendu, les resultats sont con- 
formes aux esperances : tant le premier plan que l'arriere-plan sont flous, 
tandis que le centre de la scene demeure parfaitement net (voir figure 9-50). 
La correction de cet exercice vous est proposee dans le fichier exercice- 
ch09.06-final .blend. 
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Figure 9-48 

La focale etant desormais sur l'arriere-plan, 
c'est le premier plan qui devient flou. 
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Figure 9-49 Le reseau nodal permettant d'avoir un flou focal aisement parametrable est plus complexe mais reste abordable. 



Figure 9-50 

L'image finale, avec le flou du premier plan 
et de I'arriere-plan parfaitement mattrise 
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Le flou focal grace au noeud Defocus 

Venir a bout de l'exercice precedent n'est guere difficile si vous etes un 
utilisateur avance de Blender, ou si vous travaillez couramment avec 
l'editeur de nceuds. Pourtant, une methode simple et rapide a mettre en 
oeuvre serait bien utile, tant pour le debutant cherchant a mettre un peu 
de flou focal dans ses rendus, que pour l'utilisateur chevronne qui aime- 
rait gagner du temps. Le nceud Defocus est done la pour repondre a ces 
deux besoins. Son principe est simple : dans la vue 3D, nous definissons 
un point focal puis, dans l'editeur de nceuds Composite, nous definissons 
le flou en fonction de ce point focal. 

Pour cet exercice, nous allons a nouveau partir du fichier exercice- 
ch09.07-depart. blend du repertoire /exercices. Dans la vue 3D de 
dessus, a gauche, selectionnez la camera a l'aide du bouton droit de la 
souris. Allez ensuite dans le menu Editing, touche [F9], et, dans le pan- 
neau Camera, activez l'option Limits : une ligne de mire apparait depuis 
la camera, le debut et la fin de cette ligne pouvant etre regies par les 
parametres Start et End de la section Clipping. Mais ce n'est pas ce qui va 
nous interesser : pretez attention a la section Lens et en particulier au 
parametre DoF Dist. Augmentez progressivement sa valeur, et observez la 
vue 3D de dessus : un petit curseur jaune demarre a la position de la 
camera et s'eloigne de la distance specifiee dans le bouton DoF Dist, en 
suivant la ligne de mire. II s'agit d'une materialisation du point focal de 
la camera. Positionnez-le a l'endroit de votre choix, mais a une valeur 
DoF Dist egale a 4 . 00 : le point focal tombe a peu pres au debut de la pre- 
miere tete de singe. 

Retournez aux Render buttons du menu Scene, touche [F10], et activez le 
bouton Do Composite de l'onglet Anim, car nous allons nous attaquer a la 
partie relative a l'editeur de nceuds, qui occupe la seconde moitie de 
l'ecran. Dans l'en-tete de celui-ci, cliquez sur le bouton Use Nodes. Les 
noeuds Composite par defaut font leur apparition ; supprimez le lien 
unissant les noeuds Render Layer et Composite. Entre les deux, inserez un 
noeud Defocus (Add>Filter>Defocus). 

Sans vous laissez impressionner par la complexite apparente de ce nou- 
veau nceud, reliez son entree Image a la sortie Image du noeud Render 
Layer et, de meme, son entree Z a la sortie Z du meme noeud Render 
Layer. Reliez ensuite sa sortie Image a l'entree Image du noeud Composite. 
Dans le noeud Render Layer, utilisez l'icone de rendu pour generer 
l'image de base qui alimentera l'editeur de noeuds. 

Une premiere image, relativement brouillee, fait son apparition en previ- 
sualisation dans le noeud Composite, ainsi qu'en rendu reel (figure 9-52). 
Leffort est meritoire, mais clairement insuffisant. 



BON a SAVOIR Nceud Defocus et passe Z 

Pensez a verifier que pour le Render Layer con- 
cerne, la passe Z est bien active. Sinon, vous ne 
serez pas en mesure de tirer quoi que ce soit de la 
methode expliquee dans cet exercice. En revanche, 
vous pouvez utiliser autre chose que le tampon de 
profondeur Z pour rendre floue votre image. En 
particulier, vous pouvez utiliser une image en 
degrades de gris, ou avec des masques, ou un 
noeud Time pour rendre floue tout ou partie, pro- 
gressivement ou uniformement, votre image 
rendue. Pour utiliser le noeud Defocus de cette 
facon, il vous faut activer le bouton No zbuffer et 
specifier une valeur Zscale a la main. Cette valeur 
permet de controler manuellement le rayon de 
I'effet flou, et done son intensite. 




i 
a. 



Figure 9-51 

Le nceud Defocus, avec ses nombreux 
parametres et ses options variees 
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Figure 9-52 

Le flou de distance est plutot bruite, 
et meriterait d'etre retravaille ! 




ASTUCE 
La photographie au secours de la 3D 

S'il est tentant de forcer le niveau de flou pour bien 
marquer sa presence, essayez toutefois d'imaginer 
la quantite observee lors d'une prise de vue 
photographique : souvent, un flou tres leger est 
bien plus suggestif et efficace qu'un flou trap pro- 
nonce. Une petite experience dans les arts photo- 
graphiques peut, dans ce cadre (ainsi que dans bien 
d'autres domaines de I'imagerie de synthese !), 
vous etre utile et vous aider a doser I'effet. 



Dans un premier temps, puisque nous utilisons la carte de profondeur Z 
de l'image rendue pour la determination de la quantite de flou, nous 
pouvons desactiver l'option No zbuffer. Le parametre Zscale disparait au 
profit de/Stop. Pour ce dernier, une valeur de 128.00 signifie que tout, 
dans le champ de la camera, est dans le focus, et done parfaitement net ; 
de facon generate, lorsque vous divisez cette valeur par deux, vous dou- 
blez la quantite de flou. Dans notre cas, essayons une valeur de 64.00, 
puis 32.00, 16.00, 8.00, etc., et observons a chaque fois les changements 
dans le nceud Composite, ou dans une vue de type UV/lmage Editor (en 
selectionnant IM: Render Result dans le menu deroulant). 

Donnons a/Stop une valeur de 8 .00 et observons attentivement la previ- 
sualisation. Le resultat est manifestement trop bruite : e'est parce que 
nous n'avons pas consacre suffisamment d'echantillons a la previsualisa- 
tion. Ce n'est toutefois pas un probleme puisque celle-ci ne prejuge pas 
de la qualite finale ; vous pouvez toutefois augmenter progressivement 
Samples jusqu'a avoir une previsualisation qui vous satisfasse. Lorsque ce 
sera le cas, desactivez l'option Preview (le parametre Samples, devenu 
inutile, disparait) et effectuez le rendu final grace au bouton RENDER ou a 
la touche [F12] (si vous effectuez le rendu sans decocher l'option Preview, 
l'image sera rendue avec une qualite moindre, conditionnee par la valeur 
Samples que vous avez specifiee) pour profiter d'un flou focal discret 
mais du plus bel effet ! 
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Figure 9-53 Le noeud Defocus a I'oeuvre : un usage plutot simple ! 

Maintenant, il ne vous reste plus qua jouer avec les parametres/Srop du 
noeud Defocus et DoFDist de la camera pour bien saisir les subtilites de 
cette methode. En essayant une valeur/Stop egale a 5.00 et un DoFDist 
egal a 8 . 50, vous devriez obtenir un resultat relativement proche de 
l'exercice precedent, a base de noeuds Blur, MapValue et RampColors, mais 
avec une facilite sans commune mesure ! 




Figure 9-54 

Le resultat du rendu final a I'aide du noeud 
Defocus se revele d'une grande finesse. 
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Les autres parametres a connattre du noeud Defocus 

Le noeud Defocus permet la creation d'un flou de distance grace a un 
post-traitement 2D d'une image rendue au prealable ; cela rend cette 
methode beaucoup plus rapide que le veritable flou focal que d'autres 
moteurs de rendu determinent grace au raytracing. Pour chaque pixel de 
l'image, un nombre consequent de rayons distincts (en fait, l'equivalent 
du parametre Samples de l'option Preview) sont lances, ce qui peut aboutir 
a des temps de rendu parfois redhibitoires, surtout dans le cadre d'anima- 
tions, ce qui est et doit rester le point fort de Blender. Malheureusement, 
cette methode est egalement plus empirique, moins physique, et il en 
resulte parfois des rendus perfectibles. 

• BThreshold : de par l'essence de ce noeud, il peut arriver qu'un arriere- 
plan flou bave sur un objet net au premier plan, ou que d'autres 
erreurs de representation du flou du meme type se produisent. Vous 
pouvez modifier ce parametre (il est par defaut egal a 1.00) lorsqu'un 
objet normalement net n'est pas correctement represente. 

• Maxblur : il peut parfois etre interessant de limiter le niveau de flou 
dans un rendu, car le calcul de celui-ci peut parfois prendre un certain 
temps, en particulier lorsque l'arriere-plan World est visible ou qu'un 
objet de premier plan est tees proche de la camera. Une valeur nulle 
indique l'absence de limite maximale au niveau de flou. 



Le noeud ID Mask 

Dans Blender, il est possible de specifier pour 
chaque objet, un indice nomme Passlndex, 
dans le panneau Object and Links, dans 
les Object buttons du menu Object, 
touche [F7]. Si la passe Index Ob dans 
I'onglet Render Layers est active, le nceud 
Image presente une nouvelle sortie 
IndexOB a laquelle il est possible de greffer 
un noeud ID Mask. Celui-ci permet de creer 
un masque pour I'indice d'objet specifie, et 
de realiser sur la partie non masquee un trai- 
tement nodal quelconque. 
Par exemple, il est possible de changer 
uniformement la couleur des objets non 
masques. Voir le fichier exercice- 
ch09.09-final . blend pour une 
mise en pratique de la technique. 

Figure 9-55 
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Les noeuds pour I'incrustation d'image 

Nous avons deja vu (notamment grace au nceud AlphaOver) comment super- 
poser des elements de rendu les uns aux autres, grace aux passes de rendu. II 
peut naturellement vous venir a l'idee de superposer, de la meme facon, des 
elements issus de videos filmees dans la vie reelle a des elements en images de 
synthese, en remplacant une passe de rendu par une image externe a Blender. 

L'une des techniques permettant ce type d'incrustation repose sur la 
prise de vue d'elements ou de personnages filmes sur un fond de couleur 
(generalement bleu ou vert) qui representeront une premiere source 
d'images. Lors du montage, cette couleur est consideree comme transpa- 
rente, et va reveler l'arriere-plan constitue par une deuxieme source 
d'images. C'est une technique tres courante dans le milieu audiovisuel, 
comme en temoignent ces deux exemples : 

• dans les films de science-fiction, les acteurs sont filmes sur ecran vert 
et, au montage, un decor grandiose, extraterrestre ou fantastique est 
place a l'arriere-plan ; 

• dans certaines emissions televisuelles, le presentateur est filme sur ecran 
vert et un decor distant est substitue a l'arriere-plan ; c'est egalement le 
cas des presentations des bulletins meteorologiques, ou une carte satel- 
lite ou meteorologique est placee a l'arriere-plan du presentateur. 

Blender propose differents noeuds permettant la composition d'elements 
tournes sur des fonds varies. Le plus simple est le noeud Chroma Key, qui 
determine pour chaque pixel de l'entree s'il s'agit d'un pixel de premier 
plan (done visible) ou d'un element d'arriere-plan (done transparent) en 
fonction de sa couleur. Bien evidemment, il est possible de determiner la 
couleur de son choix comme representative de l'arriere-plan, ce qui 
permet de ne pas se limiter aux traditionnelles couleurs vert ou bleu en 
vigueur dans les productions video. 

Pour comprendre le fonctionnement de ce nceud, supposons que nous vou- 
lions utiliser comme fond l'image suivante (figure 9-56), tiree du repertoire 
/exerci ces du DVD-Rom : exerci ce-ch09 . 08-scene- urban ne. png. 

Pour le premier plan, nous aurons en guise d'acteur Suzanne, la tete de 
singe. Bien sur, elle a ete filmee sur un fond vert (voir figure 9-57). Dans 
le meme repertoire du DVD-Rom, l'image porte le nom exerci ce- 
ch09 . 08-suzanne-ecran_vert . png. 

Ouvrez une nouvelle session de Blender, ou reinitialisez le travail en 
cours grace a la combinaison de touches [Ctrl]+[X]. Transformez la vue 
3D par defaut en une vue de type Node Editor, puis dans son en-tete, 
activez l'icone Composite Nodes (au lieu du Material Nodes par defaut) 
ainsi que le bouton Use Nodes. Dans le menu Scene, touche [F10], activez 
le bouton Do Composite de l'onglet Anim. 



Bon a savoir Ecran vert 



Habituellement, les sequences filmees sur fond 
vert (ou bleu) sont tournees en studio, avec un 
eclairage constant et parfaitement maitrise, ce qui 
permet de simplifier les reglages de I'incrustation. 
II est possible de tourner de telles sequences en 
exterieur, mais les variations de I'intensite lumi- 
neuse (nuage passant devant le soleil) ou les con- 
ditions atmospheriques (pluie, bien evidemment, 
mais aussi vent faisant trembler I'ecran vert) peu- 
vent serieusement compliquer les choses, et 
demander bien plus de manipulations au niveau 
des noeuds pour gommer I'influence de ces mau- 
vaises conditions. Bien sur, I'acteur au premier 
plan ne doit pas porter de vetements de la meme 
couleur que le fond utilise, sinon a I'incrustation, 
l'arriere-plan sera visible au niveau du vetement. 



i 
a. 
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Figure 9-56 

Le fond de notre incrustation video 




Figure 9-57 

Le sujet principal, filme sur un fond vert, 
qui sera incruste sur I'image d'arriere-plan 




Commencez par supprimer le noeud Render Layers par defaut ; il est inu- 
tile pour cet exercice. A la place, ajoutez deux nceuds Image 
(Add>lnput>lmage) ; pour le premier, utilisez le bouton Load New pour 
chercher dans le repertoire /exercices du DVD-Rom I'image exercice- 
ch09.08-scene-urbaine.png, puis faites de meme pour le second noeud 
Image et le fichier exercice-ch09.08-suzanne-ecran_vert.png. Inserez 
maintenant un nceud Chroma Key (Add>Matte>Chroma Key) ; a son 
entree Image, vous connecterez la sortie Image du noeud presentant le 
sujet sur fond colore a incruster (exercice-ch09.08-suzanne- 
ecran_vert.png). Cliquez ensuite sur i'echantillon de couleur Key Color 
pour afficher le nuancier, et choisissez une couleur verte identique au 
fond (en l'occurrence, R 0. 500 C 1.000 B 0.000). Nous venons de filtrer 
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l'image en indiquant a l'editeur que le fond vert de ce noeud doit etre 
considere comme transparent. 



ASTUCE Noeud Viewer connecte a une sortie Matte 

Vous pouvez connecter la sortie Matte de tout nceud Key (et pas seulement Chroma Key) 
pour voir dans un noeud de type Viewer I'allure du masque de transparence. Cela peut 
notamment vous aider a determiner si le type de nceud Key choisi fonctionne suffisamment 
pour votre propre cas, et vous aider a maitriser le chainage de plusieurs nceuds Key dans le 
but d'obtenir une incrustation parfaite. 
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Figure 9-58 
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Inserez ensuite un noeud AlphaOVer (Add>Color>Alpha Over) que vous 
commencez maintenant a bien connaitre, et connectez la sortie Image du 
noeud Image exercice-ch09.08-scene-urbaine.png a sa premiere entree 
Image, puis la sortie Image du noeud Chroma Key a sa seconde entree 
Image. Activez son option ConvertPremul, puis connectez sa sortie Image 
a l'entree Image du noeud Composite. 

La previsualisation dans le noeud Composite montre immediatement que 
le resultat cherche a ete atteint, de sorte que vous pouvez le confirmer 
par un rendu, touche [F12], qui sera quasi instantane, car nous avons tra- 
vaille sur la base d'images externes. Toutefois, nous observons que le 
fond de l'image finale est plus sombre que l'image source elle-meme. 
Pour compenser cet effet, abaissez le curseur Cain a 0.000. De meme, 
nous notons qu'un fin lisere vert (du a l'anticrenelage de l'image sur le 
fond vert) est visible autour de la tete de singe, ce qui trahit nettement la 
technique d'incrustation employee : augmentez le curseur Acceptance 
jusqu'a le faire disparaitre, jusqu'au maximum 80.00 si necessaire. 



395 



Image C 

Alphat 

ZC 












Image O 




M 




Premul: 1.000 


1 *£_ 






Fac 1.00 




B S 

Image ( 
Matte C 




mage 
mage 


Image C 

Alphai 

ZC 






* 




K) 


mage 
Alpha 
Z 


* 














Acceptance 30*—.! 






Cutoff 10.00 






| i|e-ch09.08-suza| Et| 


LiffO.Ol |Gain 1 _ 








1 


Shadow Adjusll 
Jlmage 













Figure 9-59 Le reseau nodal permettant de reussir I'incrustation du sujet sur fond vert 

Vbus retrouverez la correction de cet exercice dans le repertoire approprie 
du DVD-Rom sousle nom de fichier exercice -ch09. 08- final .blend. 



ASTUCE Fond vert non uniforme 

Parfois, meme en studio, les conditions de prise de vue font qu'il 
n'est pas toujours possible de disposer d'un fond exempt de 
nuances de couleurs, du a des ombres parasites ou des plis de la 
toile verte. Un tel resultat pourrait etre I'image exercice- 
ch09.08-suzanne-ecran_vert-stries .png suivante. 
Si vous retrouvez les motifs du fond vert sur I'image finale sous 
forme plus ou moins transparente, jouez avec le curseur Cutoff du 
noeud Chroma Key, qui servira a definir une sorte de tolerance de 
variation de couleur. 



Figure 9-60 
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Et les autres nceuds Matte ? 

En effet, Chroma Key n'est pas le seul noeud disponible. Aucun noeud uni- 
versel ne fonctionne dans tous les cas et, souvent, c'est la mise en serie de 
plusieurs noeuds qui va permettre de realiser une incrustation parfaite et 
sans artefact des differentes images sources. Nous nous sommes ici concen- 
tres sur le nceud le plus simple a apprehender, mais il y en a plusieurs autres, 
chacun fonctionnant mieux que les autres dans un cadre precis. 

Difference Key 

Une image admet plusieurs espaces de couleur (par exemple, RGB, 
HSV, etc.) et chaque espace dispose de ses propres canaux (rouge, vert et 
bleu pour RGB, par exemple). Ce noeud determine, pour chaque pixel, 
la difference entre chaque canal et la couleur cle (Color Key) choisie. II 
permet egalement de definir un seuil pour chaque canal. Si la difference 
entre le pixel et la couleur cle est inferieure au seuil, le pixel est considere 
comme transparent. Reprenez le fichier exercice-ch09.08-final .blend 
en remplacant le nceud Chroma Key par un noeud Difference Key 
(Add>Matte>Difference Key) ; choisissez l'espace RGB et reprenez la 
meme Color Key que precedemment. En experimentant, donner un seuil 
de 0.180 au premier canal, 0.700 au second et enfin 0.500 au dernier 
pour que la tete de Suzanne s'incruste parfaitement dans l'arriere-plan, 
sans lisere autour d'elle, mais sans artefact non plus. 

Luminance Key 

Le critere de determination du fond par rapport au sujet est ici base sur la dif- 
ference de luminosite entre le sujet et son arriere-plan. Traditionnellement, 
dans l'industrie cinematographique, les explosions des effets speciaux etaient 
ainsi filmees sur fond noir (offrant ainsi un grand contraste) avant d'etre inte- 
grees a l'image du film. En particulier, le site http://www.detonationfilms.com 
propose de nombreuses flammes, explosions, etincelles filmees de cette facon, 
et certaines sont meme telechargeables gratuitement et conviennent parfaite- 
ment a un usage avec le nceud Luminance Key. 

Dans le fichier exercice-ch09.08-final .blend, il faut remplacer le nceud 
Chroma Key par un nceud Luminance Key (Add>Matte>Luminance Key) et 
jouer sur les curseurs High et Low jusqu'a faire apparaitre dans un nceud 
Viewer connecte a la sortie Matte un masque satisfaisant. Malheureuse- 
ment, il est tres probable (avec un fond lumineux, comme lorsqu'on utilise 
l'image exercice-ch09.08-suzanne-ecran_vert.png) que vous obteniez 
l'inverse du masque souhaite (noir correspondant a transparent, blanc a 
opaque). Ajoutez alors un noeud ColorRamp (Add>Concertor> ColorRamp) 
en inversant les couleurs aux deux extremites de la rampe (transformez le 
noir en blanc, et reciproquement). Connectez bien sur son entree Fac a la 
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Figure 9-61 

Le noeud Difference Key 
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sortie Matte du noeud Luminance Key, puis sa sortie Image a l'entree Fac du 
noeud AlphaOver. L'image ci-dessous montre le reseau nodal correspon- 
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Figure 9-62 Le nouveau reseau nodal avec le noeud Luminance Key et un parametre High egal a 0.735 



Channel Key 

Cette fois, ce sont les differences de niveau sur un canal donne qui vont 
fournir le critere de separation du sujet de l'arriere-plan. Vous noterez que 
dans l'espace YUV, Y representant la luminance, si vous utilisez ce canal 
comme critere, vous retombez sur 1'utilisation du noeud Luminance Key. 

Reprenez le fichier exercice-ch09.08-final .blend en remplacant le 
nceud Chroma Key par un noeud Channel Key (Add>Matte>Channel Key) ; 
choisissez l'espace RGB et augmentez progressivement le curseur High. 
Arrive a une valeur de 1 . 000, la tete de Suzanne est parfaitement incrustee 
mais le fond est teinte de vert. Augmentez alors progressivement Low, a 
son tour, jusqu'a ce que le masque soit parfaitement transparent (noir) et 
l'image de fin, par consequent, inalteree par la couleur du fond. 



Figure 9-63 

Le noeud Channel Key 



Adoucir les bords de I'incrustation 

Maintenant que vous avez reussi a incruster votre acteur sur l'arriere- 
plan de votre choix, vous remarquerez certainement le crenelage qui 
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l'entoure, du soit a la resolution de votre rendu, soit a celle de votre 
camera. Ouvrez a nouveau le fichier exerci ce-ch09 . 08-f i nal . bl end. 

Pour corriger ce probleme, nous allons travailler sur la sortie Matte du noeud 
Chroma Key, en ajoutant un noeud Dilate/Erode (Add>Filter>Dilate/Erode) 
suivi d'un noeud Blur (Add>Filter>Blur). La sortie Matte du noeud Chroma 
Key est connectee a l'entree Mask du noeud Dilate/Erode, puis la sortie Mask 
de celui-ci est connectee a l'entree Image du nceud Blur. Enfin, la sortie 
Image du noeud Blur est connectee a l'entree Fac du nceud AlphaOver. 

Nous allons maintenant donner une valeur de Distance egale a -1.00 a 
notre noeud Dilate/Erode, ce qui permet de l'eroder legerement, de sorte 
que le masque soit desormais legerement plus petit que l'image elle- 
meme. Dans le noeud Blur, selectionnons une methode de flou (Gauss) et 
augmentons legerement les parametres X et Y (une valeur de 3 ou 4 est 
un maximum dans notre cas) : en devenant flou, le masque retrouve sa 
taille approximative precedant l'operation d'erosion. Dans vos manipula- 
tions futures, il vous faudra toujours essayer de trouver le juste equilibre 
entre la quantite d'erosion et la quantite de flou donnee au masque. 
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Figure 9-64 

Le reseau nodal correspondant 
a I'adoucissement des bords 
de I'acteur incruste 



L'acteur du premier plan est desormais mieux incruste, dans la mesure 
ou ses bords ont ete rendus legerement flous et ou, par transparence, ils 
se fondent legerement dans l'image d'arriere-plan, ce qui les adoucit. 
Bien sur, cette technique fonctionne d'autant mieux que l'image finale 
est grande ! Vous trouverez, a fin d'experimentation, cette manipulation 
dans le fichier exerci ce-ch09.08-blend_edges. blend du repertoire 
/exerci ces du DVD-Rom. 



Astuce Compenser la lumiere verte 
ref lechie par I'ecran vert 

Lors des prises de vue, il se peut qu'un surcroit 
d'eclairage rebondisse sur I'ecran vert et vienne 
retro-eclairer l'acteur. II en resulte que sa sil- 
houette est alors legerement teintee de vert. Lors 
du montage, le noeud Chroma Key (entre autres) 
a alors du mal a distinguer I'arriere-plan des 
limites de la silhouette de l'acteur et l'image 
d'arriere-plan a ainsi tendance a baver sur l'acteur 
du premier plan. Le nceud Color Spill a pour fonc- 
tion de faire en sorte que la valeur du canal choisi 
(en I'occurrence C, dans le cas d'un ecran vert) 
n'excede pas la moyenne des deux autres canaux, 
supprimant theoriquement la bavure. 
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annexe 



A 



La liste des raccourcis clavier est rasoir, mais son etude vous aidera a progresser dans la mattrise de Blender. 
Image © 2005, Adrien Lourdelle, http://adrien.3dvf.net/ 



Les raccourcis clavier de Blender 



L'apparente complexite de Blender est en partie due a la 
multiplicite des raccourcis clavier existants. Si des progres ont 
ete accomplis au niveau de l'interface, permettant de realiser a 
la souris, au travers de boutons et de menus, la plupart des 
actions, force est de constater que l'utilisateur ne parvient a 
devenir reellement productif que par l'usage intensif des 
raccourcis clavier. 



II est possible d'acceder a une liste assez complete (en anglais) des rac- 
courcis clavier disponibles au travers du menu Help de la barre de menus 
principale, en haut de la fenetre de Blender : Hotkeys and MouseAction 
reference. II s'agit d'un script Python qui permet d'afficher, par categorie, 
tous les raccourcis clavier recenses par l'auteur du script. S'il vise l'exhaus- 
tivite, il se peut qu'il subsiste quelques manques, ou quelques reliquats du 
passe. N'hesitez pas a rapporter les ecarts par rapport a votre version de 
Blender : http://jmsoler.free.fr/didacticiel/blender/tutor/cpl_hotkeyscript.htm. 

Dans tous les cas, ne vous effrayez pas au survol de cette aide, et rassurez- 
vous en vous disant que l'auteur de cet ouvrage ne doit en maitriser au 
quotidien que 15 a 20 %. 

C'est pour cela que cette annexe a pour but d'attirer votre attention sur 
les raccourcis les plus essentiels (du point de vue de l'auteur), et vous 
suggere autant que possible des references mnemotechniques pour vous 
aider a les retenir. 



La souris 

La souris est indissociable du fonctionnement de Blender. Un usage 
approprie de celle-ci evite a l'utilisateur bien des allers-retours du poin- 
teur a l'ecran. En particulier, elle permet de controler la vue 3D, de 
selectionner et deselectionner des objets, de confirmer ou d'annuler des 
operations, ou encore d'appeler simplement le menu Add. 



Manipulations de base 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


bouton gauche 




Positionne le curseur dans la vue 3D. 




bouton central 




Fait tourner la vue autour d'un axe perpendiculaire a l'ecran. 




[Ctrl]+bouton central 




Zoome dans la vue (pratique en absence de molette.) 




[Maj]+bouton central 




Deplace la vue. 




bouton droit 




Selectionne un objet ou un element. 




[Maj]+bouton droit 




Ajoute ou enleve a la selection des objets ou des elements 
supplementaires. 




molette 




Zoome dans la vue. 
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Manipulations courantes 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


pression continue sur bouton 
gauche ou droit 




Invoque le menu flottant Add>... 




[Ctrl]+bouton gauche 




En fonction du mode, permet d'ajouter un sommet (mode 
Edit), une cle (editeur de courbe IPO), un os a I'armature 
(mode Edit d'armature). 




[Maj]+[Ctrl]+bouton gauche 


Sculpt 


Dessine une boite de selection qui delimite une partie de 
maillage qui restera visible : le reste du maillage deviendra 
masque. 




[Alt]+bouton droit 


Edit 


Selectionne une boucle d'aretes {edge-loop). 




[Ctrl]+[Alt]+bouton droit 


Edit 


Selectionne une boucle de facettes {face-loop). 




[Maj]+[Ctrl]+bouton droit 


Sculpt 


Dessine une boite de selection qui delimite une partie de 
maillage qui sera masquee : le reste du maillage sera visible. 




Transformations 


Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Ctrl], deplacement pointeur 




Transforme (deplacement, rotation, mise a echelle) 
par increments regies. 




[Ctrl]+[Maj], deplacement 
pointeur 




Transforme (deplacement, rotation, mise a echelle) 
par increments plus fins. 




bouton gauche 




Met fin a Taction en I'acceptant. 




bouton central 




Bascule d'un axe de transformation a I'autre. 




bouton droit 




Met fin a Taction en Tannulant. 
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Le clavier 

Blender est un logiciel aux fonctionnalites tres riches, dont les possibi- 
lities peuvent aisement se dissimuler dans des strates diverses du menu. 
Presque toutes les fonctions peuvent etre appelees rapidement d'une 
simple combinaison de touches au clavier. Certes, retenir toutes les com- 
binaisons est une gageure, mais cette annexe est justement la pour vous 
donner les cles essentielles. 
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Touches de fonction 

Elles permettent de realiser les fonctions les plus courantes de Blender 
(ouvrir un fichier ou l'enregistrer) ou encore de basculer rapidement dans 
le menu de boutons de votre choix. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


itn 




Ouvre un fichier dans Blender. 




[Maj]+[F1] 




Importe la librairie de donnees {Append). 




[F2] 




Sauvegarde le fichier. 




[F31 




Sauvegarde I'image rendue. 




[Ctrl]+[F3] 




Capture la vue 3D et la sauvegarde. 




[Ctrl]+[Maj]+[F3] 




Capture I'ecran et le sauvegarde. 




[FS1 




Affiche les boutons du menu Shading. 




[F61 




Affiche les boutons du menu Texture. 




[F7] 




Affiche les boutons du menu Object. 




[F8] 




Affiche les boutons du menu World. 




[F91 




Affiche les boutons du menu Editing. 




[F10] 




Affiche les boutons du menu Scene. 





Les raccourcis clavier 

Un meme raccourci clavier peut servir a differentes fonctions, en fonc- 
tion du type de vue (vue 3D, editeur UV/Image, editeur de courbes IPO, 
etc.) ou du mode (Edit, Pose, Vertex paint, etc.). Generalement, une fonc- 
tion particuliere est attachee a une lettre, et les variantes de cette fonc- 
tion attachees a une combinaison a base des touches [Maj], [Ctrl] ou [Alt]. 
Lorsque cela est possible ou pertinent, les tableaux ci-apres precisent les 
principaux modes (ou vues) de fonctionnement ainsi qu'une astuce mne- 
motechnique pour aider a retenir le raccourci. Souvent, le raccourci est 
baptise d'une initiale ou d'une lettre significative de la fonction attachee. 
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Les touches d' usage general 

Ce sont les raccourcis de base que vous gagnerez a maitriser, tant ils sont 
regulierement invoques. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Espace] 


Tous 


Invoque le menu flottant Add>... et affiche ses options. 




[Tab] 


Tous 


Entre/sort du mode Edit ; fonctionne pour divers modes et 
types de fenetres. 




[A] 


Tous 


Selectionne/deselectionne tous les elements de la vue 3D. 


[A]ll, tout 


[Alt]+[A] 




Joue I'animation dans la vue 3D courante. 


[A]nimation 


[Maj]+[Alt]+[A] 




Joue I'animation dans toutes les vues 3D. 


[A]nimation 


[Ctrl]+[A] 


Object, Edit, Pose 


Applique I'echelle et les rotations de I'objet a son bloc de 
donnees. 


[A]pplique 


m 


Tous 


Selection par boite ; la boite est tracee par la souris : il s'agit 
d'une boite de selection (bouton gauche) ou de deselection 
{bouton droite). 


[B]o!te 


fcj 


Object, Edit, Pose 


Deplace la selection dans le plan de la vue 3D. 


[G]rab, attraper pour deplacer 


[N] 


Tous 


Invoque/revoque le panneau flottant Properties adapte au 
type de vue. 


Panneau flottant [N]umerique 


[pi 


Vue3D 


Demarre le moteur de jeu. 


[P]lay, jouer, moteur de jeu 


[Alt]+[P] 


Editeur de texte 


Execute le script courant (script Python non distribue avec 
Blender ou ne pouvant integrer le menu Scripts). 


[P]lay script, jouer un script 


[Ctrl]+[Q] 


Tous 


Quitte Blender. 


[Qjuitter 


[R] 


Object, Edit, Pose 


Rotation de la selection autour d'un axe perpendiculaire a 
I'ecran. 


[Rjotation 


[SI 


Object, Edit, Pose 


Redimensionne la selection. 


[Sjize, dimension 


[Maj]+[S] 


Vue3D 


Invoque le menu Snap et affiche ses options. 


[Sjnap, accrochage 


[U] 


Weight Paint, 
Vertex Paint, Edit 


Annule la derniere action effectuee. 


[Ujndo, defaire, ann[U]ler 


[Ctrl]+[U] 


Tous 


Sauvegarde la scene/ecran courant(e) comme etant la scene/ 
ecran de demarrage par defaut. 


[U]ser default settings, parametres 
par defaut de l'[U]tilisateur 


[X] 


Tous 


Supprime la selection. 




[Qr/J+fXJ 


Tous 


Reinitialise la scene ; elle est alors remplacee par la scene de 
demarrage par defaut. 
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Les touches utiles en mode Object 

Nous avons ici essaye de retenir les plus communes des fonctions asso- 
ciees au mode Object, dans la vue 3D (certaines fonctionnent presque de 
la meme facon dans d'autres types de vue). En effet, le mode Object est 
probablement celui auquel vous accorderez le plus de temps, avec le 
mode Edit. Nous allons done lui accorder une attention particuliere. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Maj]+[Ctrl]+[A] 


Object 


Applique les Lattice (treillis) et rend reels les DupliVerts/ 
Face/Group. 


[A]pplique 


[Alt]+[Q 


Object 


Invoque le menu Convert et affiche ses options. 


[Cjonvertit 


[Alt]+[D] 


Object 


Cree une nouvelle instance (clone) de la selection. 


[D]uplique 


[Maj]+[D] 


Object 


Cree une copie de la selection. 


[Djuplicata 


[AltMC] 


Object 


Remet a zero les deplacements de I'objet. 




[Maj]+[Alt]+[C] 


Object 


Enleve les objets selectionnes des groupes les contenant. 


[Gjroupe 


[Ctrl]+[G] 


Object 


Ajoute les objets selectionnes a un groupe. 


[Gjroupe 


HI 


Object, vue 3D 


Invoque le menu Insert Key et affiche ses options. 


[Ijnsere 


[CtrlH)] 


Object 


Joint les maillages des objets selectionnes. 


[Jjoint 


[M] 


Object 


Deplace la selection sur un autre caique. 


[M]ove to layer, deplacer sur un caique 


[Ctrl]+[M] 


Object 


Invoque le menu Mirror Axis et affiche ses options. 


[Mjiroir 


[Maj]+[0] 


Object 


Ajoute un modificateurSubsur/a I'objet selectionne. 




[Alt]+[P] 


Object 


Supprime les relations parent existantes de la selection. 


[Pjarent 


[Ctrl]+[P] 


Object, 
Armature 


Fait de I'objet actif le parent d'un autre objet egalement 
selectionne. 


[Pjarent 


[Alt]+[R] 


Object 


Remet a zero les rotations de la selection. 


[R]otation 


[Alt]+[S] 


Object, Pose 


Remet a zero I'echelle de la selection. 


[Sjize, dimension 


[Alt]+[T] 


Object 


Remet a zero le pistage d'un objet par la selection. 


[Tjracking, suivre, pister 


[Ctrl]+[T] 


Object 


Oblige la selection a pister I'objet actif, egalement selec- 
tionne. 


[Tjracking, suivre, pister 


[U] 


Object 


Invoque le menu Make Single User et affiche ses options. 


[Ujtilisateur unique 


[Alt]+[U] 


Edit, Object 


Invoque le menu Global Undo History pour afficher 
I'historique des dernieres actions. 


[Ujndo, defaire, ann[U]ler 


[W] 


Object 


Invoque le menu Boolean Tools pour operations entre les 
maillages selectionnes, et affiche ses options. 




[Ctrl]+[Y] 


Object 


Restaure la derniere operation annulee. 




[Ctrl]+[Z] 


Object 


Annule la derniere operation. 
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Les touches utiles en mode Edit 

A l'instar des raccourcis du mode Object, l'usage des touches suivantes, 
en mode Edit, vous fera gagner un temps enorme en evitant les va-et- 
vient incessants avec la souris depuis la vue 3D jusqu'aux divers menus et 
boutons. Certaines de ces touches et combinaisons fonctionnent aussi 
bien pour l'edition des maillages que pour celle d'autres objets, comme 
les os et armatures - meme si l'accent est mis sur les maillages. 
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Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[A\t]+[-] ou [A\t]+[+], 
[PageDown] ou [PageUp], 
molette de la souris 


Edit 


Lors d'une transformation avec PET ou lors d'une selection circu- 
laire, diminue ou augmente le rayon. 




[B][B] 


Edit 


Active la selection circulaire. 




[B] 


Edit 


Extrude la selection. 


[E]xtrusion 


[Ctrl]+[E] 


Edit 


Invoque le menu Edge Specials et affiche ses options. 


[E]dge, arete 


[Maj]+[E] 


Edit 


Regie la durete (Crease) des aretes. 


[E]dge, arete 


in 


Edit 


Cree une arete ou une facette a partir des sommets selectionnes. 


[F]acette 


[Maj]+[F] 


Edit 


Remplit avec des facettes a partir des sommets ou des aretes 
selectionnees. 


[F]ill, remplitde 
[F]acettes 


[H] 


Edit, Editeur 
de courbes IPO 


Definit le type de poignee d'une courbe. 


[H]andle, poignee 


[H] 


Edit+Retopo 


Active/desactive les hotspots. 


[H]otspot 


[Ctrl]+[H] 


Edit 


Invoque le menu Hooks pour ajouter un crochet aux sommets 
selectionnes. 


[H]ook, crochet 


in 


Edit 


Joint les triangles partageant une arete pour former des 
quadrangles. 


[J]oint 


[K] 


Edit 


Invoque le menu Loop/Cut et affiche ses options. 


[K]nife, couteau, coupe 


[I] 


Edit 


Selectionne tous les sommets lies situes sous le pointeur de la 
souris (ne pas cliquer avec la souris, seulement la positionner). 


[L]ies 


[M] 


Edit 


Invoque le menu Mirror Axis et affiche ses options. 


[M]iroir 


[Alt]+[M] 


Edit 


Invoque le menu Merge et affiche ses options. 


[M]erge, fusionne 


[Ctrl]+[N] 


Edit 


Recalcule les normales vers I'exterieur. 


[N]ormales 


[Ctrl]+[Maj]+[N] 


Edit 


Recalcule les normales vers I'interieur. 


[N]ormales 


[0] 


Edit, editeur 
UV/lmage 


Active/desactive I'outil d'edition proportionnelle (PET). 


Edition pr[0]portionnelle 


[P] 


Edit 


Separe les sommets selectionnes du maillage courant et cree un 
nouvel objet a partir de ceux-ci. 


Se[P]are 


[Maj]+[P] 


Edit 


Active I'outil Push-Pull. 


[P]ousse/Tire 


[Ctrl]+[P] 


Edit 


Fait du sommet actif le parent de I'objet selectionne. 


[P]arent 
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Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Ctrl]+[R] 


Edit 


Active I'outil Couteau {Knife). 




[A/tJ+fSJ 


Edit 


Active I'outil Shrink/Flatten. 


[S]hrink/Flatten, 
retrecir/aplatir 


[Ctrl]+[T] 


Edit 


Transforme des quadrangles en triangles. 


[T]riangles 


[Maj]+[U] 


Edit 


Restaure la derniere operation annulee. 


[U]ndo, defaire, 
ann[U]ler 


[Maj]+[U] 


Edit 


Restaure la derniere operation annulee. 


[U]ndo, defaire, 
ann[U]ler 


[W] 


Edit 


Invoque le menu Specials et affiche ses options. 




[X] 


Edit 


Invoque le menu Erase et affiche ses options. 




[Y] 


Edit 


Desolidarise la selection du reste du maillage, mais la conserve a 
I'interieur decelui-ci. 





Les touches utiles en mode Sculpt 

Sans etre essentiels, ces raccourcis simplifient considerablement la vie 
des sculpteurs. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Majl 


Sculpt 


Maintenir pressee cette touche pour passer interactivement du 
mode Add au mode Sub. 




[PageUp] ou [PageDown] 


Sculpt 


Affiche le niveau de resolution immediatement superieur ou 
immediatement inferieur. 




[A], [D], [C], [1], [L], [P], 
[S] 


Sculpt 


Invoquent les differents types de brosse : Airbrush, Draw, 
Crab, Inflate, Layer, Pinch, Smooth. 


[A]irbrush, [D]raw, 
[G]rab, [l]nflate, [L]ayer, 
[P]inch, [S]mooth 


[F] 


Sculpt, vue 3D 


Redimensionne la brosse. 




[Ctrl]+[F] 


Sculpt, vue 3D 


Fait tourner la brosse. 




[Maj]+[F] 


Sculpt 


Modifie la valeur Strength de la brosse. 


[F]orce 


[V] 


Sculpt 


Bascule du mode Add au mode Sub et reciproquement. 





Les touches utiles en animation 

L'animation est un domaine tees vaste, regroupant des ensembles d'outils 
tees differents et parfois obscurs : courbes IPO, armatures, editeurs 
d'action, etc. S'il est possible de recenser tous les raccourcis claviers rela- 
tifs, il est aussi tees facile de s'y perdre. Nous n'avons selectionne que 
ceux qui sont vraiment tees utiles. 
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Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Gauche] ou [Droite] 




Se deplace d'une frame en arriere ou en avant. 




[Bas] ou [Haut] 




Se deplace de 1 frames en arriere ou en avant. 




[Maj]+[Bas] ou 
[Maj]+[Haut] 




Recule jusqu'a la premiere frame ou avance jusqu'a la derniere 
frame. 




[Ctrl] + [Alt] +[C] 


Armature 


En mode Pose, ajoute une contrainte a un nouvel objet Empty. 


[Cjontrainte 


[Alt]+[i] 


Pose 


Supprime une contraintre IK de I'armature. 


[l]K, cinematique 
[ijnverse 


[Ctrl]+[i] 


Pose 


Ajoute une contrainte IK a I'armature. 


[l]K, cinematique 
[ijnverse 


[K] 


Editeur de 
courbe IPO 


Montre les positions cles de I'objet. 


[K]ey, de 


[K] 


Vue3D 


Affiche les positions de de la selection dans la vue 3D. 


[K]ey, de 


[T] 


Editeur de 
courbe IPO 


Change le type d'interpolation d'une courbe IPO. 


in[T]erpolation [T]ype, 
[T]yped'in[T]erpolation 



I 
< 



Les touches utiles pour le depliage UV 

II est possible de se passer du calcul des UV pour vos textures, mais 
lorsque vous commencez a vous y interesser, vous remarquez vite qu'un 
bon depliage autorise toujours un meilleur controle de la texture. Quel- 
ques raccourcis de base aident alors a demarrer cette activite. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[E] 


Editeur UV/ 
Image 


Depliage selon la methode Conformal ou Angle Based. 


d[E]plie 


[LI 


UV Face Select 


Selectionne les facettes liees ensemble. 


[L]iees 


[P] 


Editeur UV/ 
Image 


Cloue sur place les UV selectionnees. 


[P]in, cloue 


[Altl+[P] 


Editeur UV/ 
Image 


Decloue les UV selectionnees. 


un[P]in, decloue 


[RJ 


UV Face Select 


Invoque le menu Rotate et affiche ses options. 


[Flotation 


[U] 


UV Face Select 


Invoque le menu UV Calculation et affiche ses options. 


[U]V 


[W] 


Editeur UV/ 
Image 


Invoque le menu Weld/Align et affiche ses options. 


[W]eld, soude, fusionne 
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Les touches relatives a I'affichage 

Maitriser I'affichage dans votre espace de travail est la premiere etape 
vers la maitrise de vos outils. Blender est fidele a sa reputation de versa- 
tilite. Les raccourcis qui suivent sont nombreux (il y en a pourtant bien 
d'autres !) mais tous sont utiles au quotidien. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Home] 




Affiche tous les elements de la scene. 




[Ctrl]+[Bas] ou 
[Ctrl]+[Haut] 




Minimise/maximise la vue dans laquelle se trouve le pointeur de 
la souris. 




[AltMBl 


Object 


Definit une portion de I'espace 3D visible grace a une boite de 
selection. 


[BjoTte 


[C] 




Centre la vue active sur le curseur. 


[C]entre 


[Maj]+[Q 


Vue3D 


Centre la vue active sur un objet selectionne et zoome sur lui. 


[C]entre 


[D] 


Tous sauf 
Sculpt 


Invoque le menu Draw Mode et affiche ses options. 


[Djraw mode 


[HI 


Object, Edit 


Masque les objets ou les sommets selectionnes, en fonction du 
mode. 


[Hjide, cache, dissimule, 
masque 


[Alt]+[H] 


Object, Edit 


Revele les objets ou les sommets masques, en fonction du mode. 


[Hjide, cache, dissimule, 
masque 


[Majl+IH] 


Edit 


Masque les sommets et les faces deselectionnes. 


[Hjide, cache, dissimule, 
masque 


[Maj]+[V] 


Edit 


Aligne la vue en fonction des sommets selectionnes. 


[Vjertice, sommets 


[Z] 


Vue3D 


Passe de I'affichage solide a I'affichage fil de fer. 




[Alt]+[Z] 


Vue3D 


Passe de I'affichage solide a I'affichage texture. 




[Maj]+[Z] 


Vue3D 


Passe de I'affichage ombre a I'affichage fil de fer. 




[Suppr] 


Vue3D 


Zoome sur I'objet selectionne. 




in 


Vue3D 


Vue locale sur I'objet selectionne (les autres objets sont masques). 




f+Jouf-J 


Vue3D 


Zoome en avant ou en arriere. 




[01 


Vue3D 


Vue de la camera. 




[Ctrl]+[0] 


Vue3D 


Definit I'objet actif comme etant la camera. 




[Ctrl] + [Alt] +[0] 


Vue3D 


Aligne la camera active sur la vue. 




[1] ou [Ctrl] +[1] 


Vue3D 


Vue de face ou de derriere. 




[3] ou [Ctrl] +[3] 


Vue3D 


Vue de droite ou de gauche. 




[7] ou [Ctrl] +[7] 


Vue3D 


Vue de dessus ou de dessous. 




[S] 


Vue3D 


Bascule de la vue perspective a la vue orthogonale. 




[4] ou [6] 


Vue3D 


Fait tourner la vue a gauche ou a droite. 




[8] ou [2] 


Vue3D 


Fait tourner la vue vers le haut ou vers le bas. 
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Les touches relatives au rendu 

Le rendu est l'etape obligee de toute oeuvre en image de synthese. 
L'essentiel des raccourcis se trouve ci-dessous, mais il y en a d'autres. 



Raccourci 


Contexte 


Description 


Pense-bete 


[Fll] 




Rappelle la derniere image rendue. 




[F12] 




Effectue le rendu de la scene courante. 




[Maj]+[B] 




Definit les frontieres du rendu (dans la vue de la camera active). 


[B]ounding, frontiere 


[Maj]+[P] 


Vue3D 


Affiche une fenetre de previsualisation de rendu dans la vue 3D. 


[P]revisualisation 


[1] 


Fenetre de 
rendu 


Fenetre de rendu : zoome a 200 %, centre sur la position du poin- 
teur de la souris. 


[Z]oome 
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annexe 



B 




Citroen Xsara, © 2005 par Adrien Lourdelle, http://adrien.3dvf.net/ 



Les scripts Python 



Blender est livre en standard avec un certain nombre de scripts 
Python, permettant de rendre des services dans des domaines 
tres varies, a l'instar des plug-ins d'autres applications 
commerciales, comme 3ds max ou Maya. La difference est que 
ces scripts sont livres en standard avec Blender. lis sont 
accessibles via le menu de n'importe quelle fenetre de type 
Scripts Window. En cliquant sur le menu Scripts, vous affichez 
une liste deroulante de categories, que vous pouvez a leur tour 
derouler pour selectionner un script. Cette annexe n'a pas pour 
intention d'expliquer l'usage de chacun de ces scripts, mais 
simplement de vous indiquer leur usage principal. Les 
categories actuellement vides ne sont pas abordees. Les scripts 
livres en standard avec Blender ne necessitent pas l'installation 
de Python sur votre ordinateur. En revanche, certains scripts 
que Ton peut trouver sur Internet necessitent que la version 
complete de Python soit installee (voir les paquetages proposes 
pour votre systeme d'exploitation dans le repertoire /install 
du DVD-Rom d'accompagnement). Lorsque ce sera le cas, un 
message d'erreur dans la console ou la fenetre de commandes 
MS-DOS vous en informera, et l'installation de Python sera 
alors indispensable pour faire usage du script en question. 



Wizards 

Tree from Curves : ce script, difficile a prendre en main, permet de creer 
des arbres et des buissons detailles. Des instructions d'utilisation ainsi 
qu'un didacticiel video sont disponibles sur le wild de Blender : 
http://wiki.blender.org/index.php/Scripts/ManualA/Vizards/TreeFromCurves 



Image 



Ces scripts peuvent etre actives dans le menu Scripts de la Script Window, 
ou dans le menu Image de la vue (JV '/Image Editor. 

Edit externally : ce script permet de lancer une application tierce pour 
editer l'image presente dans I'UV/lmage Editor. Au premier lancement, le 
script propose une application par defaut ; si cela ne fonctionne pas, vous 
pourrez choisir 1' application de votre choix en saisissant son chemin 
complet, qui sera sauvegarde pour de futurs usages. A noter que pour 
Windows et Mac OS, les images seront automatiquement ouvertes avec 
les applications liees a l'extension de l'image. 

Consolidate into one Image : ce script permet de compiler toutes les 
images d'un objet au sein d'une seule image, en reassignant bien sur les 
coordonnees UV de la nouvelle image aux sommets de 1' objet. 

Billboard Render on Active : ce script permet de generer un rendu d'un objet 
et de s'en servir comme texture sur un maillage plus simple, comme un 
quadrangle {billboard). Pour s'en servir, il est important de selectionner 
l'objet, la ou les lumieres l'eclairant et enfin le billboard lui-meme, de sorte 
que ce dernier soit l'objet actif. Cela permet d'afficher simplement des 
objets dont la modelisation et le rendu sont autrement complexes. 



UV 

Ces scripts peuvent etre actives dans le menu Scripts de la Script Window, 
ou dans le menu UVs de I'UV/lmage Editor. 

Save UV Face Layout : ce script permet d'enregistrer au format TGA la 
carte UV depliee d'un objet, afin de permettre de peindre par-dessus 
dans un logiciel externe, comme Gimp. 

Seams from Islands : permet de placer automatiquement des coutures 
autour des ilots isoles, en vue de leur depliage ulterieur. 



414 



Lightmap UV Pack : ce script est accessible en mode Edit lorsque vous uti- 
lisez la touche [U] pour afficher le menu de calcul des coordonnees UV. 
II permet de compacter les coordonnees UV pour limiter les espaces inu- 
tiles dans les textures. Optionnellement, il permet de creer une nouvelle 
image et un nouvel UV Layer par objet selectionne. Cette fonction 
s'annonce pratique lors du baking de cartes de luminosite (eclairage pre- 
calcule et stocke dans les textures UV). 



System 

Interactive Python Console : il s'agit d'une console interactive, similaire a 
l'interpreteur Python en ligne de commande. Integree a Blender, cette 
console donne acces a tous les modules Python de Blender. 

Scripts Config Editor : ce script peut etre utilise pour visualiser et editer les 
donnees de configuration stockees par les autres scripts. 



Render 

Save Render Layers : ce script permet de sauvegarder les caiques de rendu 
dans un fichier et de les appeler depuis d'autres fichiers . blend. Utile aux 
artistes desireux d'appliquer a leurs differentes images ou animations la 
meme « patine » distinctive, grace au post-traitement nodal. 



Object 



Ces scripts peuvent etre actives dans le menu Scripts de la Script Window, 
ou dans le menu Object>Scripts de la vue 3D courante. 

Apply Deformation : ce script permet de creer des copies d'objets en 
appliquant de facon definitive l'etat de deformation de l'objet au 
moment ou le script est lance. En effet, Blender peut deformer de facon 
interactive les objets grace a des armatures ou des treillis, par exemple. 
Grace a ce script, les donnees descriptives de l'objet sont figees en l'etat. 

Axis Orientation Copy : ce script copie l'orientation des axes (X, Y et Z) de 
l'objet actif sur tous les objets selectionnes. II est utile pour aligner les 
orientations de tous les maillages structures, comme l'armature d'un per- 
sonnage, par exemple. 
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Batch Object Name Edit : ce script permet de changer en une seule fois le 
nom de plusieurs objets de Blender en meme temps. II fournit des 
options pour remplacer le texte dans les noms courants, tronquer le 
debut ou la fin du nom, ou ajouter des prefixes ou des suffixes a ceux-ci. 

Bone Weight Copy : ce script permet de copier le poids (weight) des os (bones) 
d'une armature depuis un maillage source vers un ou plusieurs maillages dis- 
tincts, en fonction de la distance separant ces maillages du maillage source. 
Cela permet, par exemple, de copier l'influence de l'armature d'un personnage 
nu, et de « distribuer » celle-ci aux vetements modelises par-dessus. Ainsi, 
lorsque rarmature est animee, le personnage et ses vetements le sont aussi. 

Cookie Cut from View : ce script est une sorte d'outil couteau avance. Pour 
fonctionner, il necessite deux maillages. Le premier est le maillage a 
decouper ; le second est en fait une boucle d'aretes, sans facettes ! Placez- 
vous dans la vue de votre choix, et la forme de la boucle d'aretes sera 
decoupee dans le premier maillage. 

Data Copier : ce script permet de copier les attributs de l'objet actif vers les 
objets selectionnes du meme type. Bien qua un stade peu avance de deve- 
loppement, ce script est deja tees utile pour la duplication des attributs 
d'objets de type Lamp ou Camera. Plus d'informations sur le site de l'auteur : 
http://jmsoler.free.fr/didacticiel/blender/tutor/cpl_lampdatacopier.htm. 

Drop Onto Ground : cet outil sympathique permet de faire chuter des 
objets sur un sol predefini, ce qui le rend utile pour planter des arbres ou 
disposer des cailloux sur un paysage, par exemple. Le sol doit etre place 
sous les autres objets (du point de vue de la coordonnee Z) et etre le der- 
nier objet actif de la selection. 

Find by Data Use : ce script permet de trouver/selectionner un objet de la 
scene en fonction du nom connu d'un bloc de donnees auquel il serait lie 
(par exemple, le nom de son Material). 

Object Name Editor : ce script permet de renommer un groupe d'objets 
selectionnes selon des regies definissables. 

Randomize Loc Size Rot : ce script permet de rendre aleatoires la position, 
la taille et la rotation des objets selectionnes. II est possible de specifier le 
taux de changement aleatoire, ainsi que les axes (X, Y, Z) affectes, avec 
possibilite d'imposer un taux identique sur les trois axes. 

Selection to Dupli Croup : transforme la selection en un groupe, sauf si ce 
groupe est lie ; les operations de transformation, en particulier les deplace- 
ments, rotations et redimensionnements, s'appliquent au groupe entier. 
En fait, les plus curieux remarqueront que le script cree une scene supple- 
mentaire pour y coller les donnees geometriques des objets d'origine. 



416 



TimeOffset follow Active : ce script permet de definir un decalage temporel 
de tous les objets selectionnes en utilisant le chemin d'animation d'un 
objet actif. Ideal pour animer une ola dans un stade, par exemple. 

UVCopy from Active : ce script permet simplement de copier les coordon- 
nees UV d'un maillage sur un maillage identique. 



Misc 

FLT Palette Manager : ce script gere les couleurs dans les bases de donnees 
OpenFlight. 

FLT Toolbar : ce script fournit des outils permettant de travailler avec des 
bases de donnees OpenFlight. 



Mesh 

Ces scripts peuvent etre actives dans le menu Scripts de la Script Window, 
ou dans le menu Mesh>Scripts de la vue 3D courante. 

Bevel Center : ce script permet de chanfreiner les aretes, a l'instar de la 
fonction Bevel classique (accessible grace a la touche [W] en mode Edit), 
mais aussi de les rayonner. 

Clean meshes : ce script permet de nettoyer les maillages, en eliminant 
par exemple les sommets ou les aretes isoles, ou encore les facettes 
n'atteignant pas une surface suffisante. 

Deformed mesh to Rvk : ce script permet de copier les deformations d'un 
objet et de les coller sous forme de RVK {Relativer Vertex Keys, ou Shape 
Keys) a un objet identique possedant le meme nombre de sommets et la 
meme topologie. Plus d'informations sur ce script sur la page de 
l'auteur : http://jmsoler.free.fr/didacticiel/blender/tutor/cpl_rvk1versrvk2.htm 

Discombobulator : ce script permet d'habiller et de detailler la surface 
d'un objet par creation de protuberances ou d'ajout de sous-geometrie 
simple. Ce script est ideal pour i'habillage de murs de science-fiction ou 
de coques de vaisseaux spatiaux, entre autres choses. Des informations 
concernant son usage sont disponibles sur le site de l'auteur : 
http://www.nccn.net/~w_rosky/evan/evan/programs/discombobulator/tutorial.html. 

Edges to Curve : ce script permet de transformer des boucles d' aretes {edge- 
loops) en polylignes (courbes de Bezier), qu'elles soient fermees ou ouvertes. 
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Minor Vertex Locations & Weight : ce script permet de rendre symetrique 
la distribution des sommets et des poids (weight) de ceux-ci, depuis un 
maillage initialement symetrique, mais qui a ete retouche manuellement. 

Poly Reducer: ce script permet de simplifier le maillage d'un objet ; il 
permet de l'alleger, tout en preservant a la fois la forme de base de l'objet 
initial, ses textures UV et ses poids (weight). 

Solid Wireframe : ce script fait une copie du maillage de l'objet, et lui 
donne une certaine epaisseur. 

Solidify Selection : ce script permet de dupliquer le maillage et de le 
decaler dans une direction ou l'autre, selon les normales, afin de donner 
de l'epaisseur a un maillage. Facilite la modelisation de verres, de boites 
en carton ou de recipients en general. 

Unfold : ce script permet de deplier un maillage, comme s'il etait en 
papier, et de le mettre totalement a plat. II permet egalement d'animer le 
depliage grace a un objet de type Empty. Optionnellement, il permet 
egalement d'enregistrer les coordonnees UV du maillage deplie. Non 
seulement le script tiendra compte des coutures (seams) presentes, mais il 
est egalement possible de guider le depliage grace au Vertex painting. Plus 
d'informations sur ce script tres interessant a cette adresse : 
http://celeriac.net/unfolder/. 

Unweld vertex/ices : permet de disjoindre des facettes au sommet de 
selection, permettant ainsi de creer des dechirures ou des ouvertures 
dans un maillage sans avoir a supprimer des facettes et a reconstruire la 
topologie. Offre plusieurs variantes interessantes. Des exemples d'usage 
sont proposes sur le site de l'auteur : 
http://jmsoler.free.fr/didacticiel/blender/tutor/cpl_faces2vertex.htm#exemple. 



Import 



Grace a ses differents filtres d'import, Blender est capable de lire les for- 
mats de fichiers suivants, issus d'autres applications graphiques, 2D ou 3D : 

• 3D Studio (.3ds) 

• AC3D(.ac) 

• Autodesk DXF(.dxf) 

• COLLADA 1.3.1 (.dae) 

• COLLADA 1.4 (.dae) 

• DEC Object File Format ( . off) 

• DirectX ( . x) 

• LightWave ( . 1 wo) 
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Lightwave Motion ( . mot) 

Load MDD to Mesh RVKs 

MD2(.md2) 

MilkShape3D(.ms3d) 

Motion Capture (.bvh) 

OpenFlight(.flt) 

Paths (.svg, .ps, .eps, .an, Gimp) 

Pro Engineer (.sip) 

Raw Faces ( . raw) 

StandfordPLY(.ply) 

Wavefront (.obj) 
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Export 



Grace a ses differents filtres d'export, Blender est capable d'ecrire dans 

les formats de fichiers suivants, issus d'autres applications graphiques, 
2Dou3D: 

• 3D Studio (.3ds) 

• AC3D(.ac) 

• Autodesk FBX(.fbx) 

• COLLADA 1.3.1 (.dae) 

• COLLADA 1.4 (.dae) 

• DEC Object File Formal ( . off) 

• DirectX ( . x) 

• LightWave ( . 1 wo) 

• LightWave Motion ( . mot) 

• M3G(.m3g, .Java) 

• MD2(.md2) 

• OpenFlight(.flt) 

• Openlnventor ( . i v) 

• Quake 3 ( . map) 

• Raw Faces ( . raw) 

• Save Current Theme 

• Softimage XSI (.xsi) 

• StandfordPLY(.ply) 

• VRML97(.wrl) 

• Vertex Keyframe Animation (.mdd) 
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Wavefront ( . ob j ) 

X3D Extensible 3D (.x3d) 

xfig export (.fig) 



Animation 

BlenderLip Synchro : ce script importe des fichiers Voice Export produits 
par des logiciels comme Papagayo ou JLipSync et synchronise ceux-ci 
avec les Shape Keys de phonemes correspondants. Plus d'informations 
sur http://blenderlipsynchro.blogspot.com/. 

Camera Changer : ce script permet de determiner la camera courante en 
fonction de la frame d'animation, ce qui est tees utile pour tous les chan- 
gements de points de vue au cours d'une animation sans sauter d'une 
scene a 1' autre. 

Envelop Symmetry : ce script permet de creer des enveloppes parfaitement 
symetriques, avec les memes conventions que le script Armature Sym- 
metry. II fait partie d'un ensemble de scripts presentes sur : 
http://www.mindfloaters.de/blender/. 

Shape Widget Wizard : ce script permet de creer des objets qui vont 
piloter les Shape Keys. En effet, il est parfois utile de realiser des anima- 
tions faciales, par exemple, avec une interface graphique interactive. Ce 
script vous permet de definir differents types de controleurs permettant 
de piloter chacun entre un et quatre Shape key. Des informations, des 
exemples et des explications sur ce script a l'adresse : 
http://blenderartists.org/forum/showthread. php?t=52435. 

Trajectory : ce script permet d'afficher en temps reel la trajectoire d'un 
objet, et de modifier celle-ci soit en deplacant l'objet (courbe rouge), soit 
en inserant de nouvelles cles de positions (Insert Key, touche [I]) (courbe 
bleue). 
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Les indices de refraction 



C 



Vous trouverez ci-apres les indices de refraction pour des 
materiaux courants. A noter que cet indice est bien sur 
utile aux materiaux transparents (parametre IOR dans 
l'onglet Mirror Transp, Material buttons), au shader speculaire 
Blinn (parametre Refr dans le panneau Shaders, Material 
buttons, lorsque le shader Blinn est selectionne), aux reflets 
caustiques avec les moteurs de rendu avances, comme 
LuxRender ou YafRay, ou encore aux materiaux a base de 
SSS (SubSurface Scattering). 



Material! 


Indice de refraction 


acetone 


1.36 


air 


1.00029 


alcool 


1.329 


alcool d'ethylene 


1.36 


ambre 


1.54 


Barrium Borosilicate 


1.554 


Chromium Oxyde 


2.705 


cristal 


2.00 


cristal iode 


3.34 


diamant 


2.417 


dioxyde de carbone liquide 


1.20 


eau 


1.333 


emeraude 


1.57 


glace 


3.309 


lapis-lazuli 


1.61 


opaline 


1.44-1.46 


oxyde de chrome 


2.705 


oxyde de cuivre 


2.705 


plexiglass 


1.51 


plastique 


1.2 


porcelaine 


1.504 


quartz 


1 1 .644 


rubis 


1.77 


saphir 


1.77 


sel 


1.644 


solution de sucre (30 %) 


1.38 


solution de sucre (80 %) 


1.49 


topaze 


1.61 


vide 


1.000 


verre 


1.5 


verre blinde 


1.89 
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Ressources web 



D 



Sites informatifs 

> http://www.blender.org 

Le site officiel de Blender, en anglais. Outre des nouvelles generiques 
sur Blender, il propose de telecharger les dernieres versions, offre un 
catalogue de didacticiels a decouvrir, une galerie epoustouflante a visiter, 
ainsi que des liens vers de nombreuses communautes ou sites d'amateurs. 
II heberge aussi les forums consacres aux developpeurs de Blender. 

> http://www.blendernation.com 

Ce site en anglais a la vaste ambition d'offrir quotidiennement des nou- 
velles fraiches de l'univers Blender. Maintenu par l'ancien responsable de 
la communaute de Blender, il est une reference absolue pour tous les 
amateurs de Blender en quete de nouveautes, d'articles ou de nouvelles 
interessantes, mais qui n'ont pas le temps de les glaner eux-memes. 



Communautes 

Blender a une communaute a la fois riche, vivante et passionnee. 

> http://www.blenderartists.org 

Le site officiel de la communaute anglophone des utilisateurs de 
Blender, surtout connu pour animer les forums d'Elysiun, ou tous les 
utilisateurs de Blender se retrouvent (http://www.elysiun.com). 



> http://www.linuxgraphic.org 

II s'agit d'un site francais consacre a la promotion des logiciels d'infogra- 
phie libres (2D, 3D, vectoriel). Outre des nouvelles fraiches quant a 
l'actualite infographique libre, il propose une collection impressionnante 
de didacticiels pour un grand nombre de logiciels libres, des ressources, 
des liens, ainsi que des forums accueillants ou il fait bon flaner. Heberge 
notamment Blender-Cafe, une sous-section exclusivement consacree a 
Blender, en cours de depoussierage. 

> http://blenderclan.tuxfamily.org/html/ 

Un des piliers de la communaute francaise des utilisateurs de Blender. 
Veritable portail consacre a Blender, il offre des nouvelles fraiches sur 
l'actualite de ce logiciel ; il heberge egalement des forums tres vivants. 

> http://www.zoo-logique.org/3D.Blender/index.php3 

Cette autre communaute francaise offre quantite de liens et de res- 
sources, mais est surtout connue pour heberger le newsgroup francais 
consacre a Blender. 



Ressources 

> http://www.katorlegaz.com 

Entre autres choses, ce site anglophone heberge une impressionnante 
collection de modeles prets a l'emploi dans Blender, couvrant de tres 
nombreux sujets : aeronautique, animaux, accessoires de cuisine, ele- 
ments architecturaux, automobiles, charrettes, personnages, informa- 
tique, effets speciaux, electronique, fantastique, nourriture, mobilier, 
vaisselle, insectes, decors, eclairages, plantes, mobilier de rue ou de pare, 
scenes, science-fiction (Star Wars, Start Trek...), outils, camions, motos, 
armes et d'autres categories encore. 

> http://www-users.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins/ 

Ce site heberge la bibliotheque officielle des greffons de texturess et de 
sequences de Blender. A visiter absolument, pour enrichir votre collec- 
tion de textures procedurales ou d'effets speciaux ! 

> http://www.blender-materials.org/ 

Ce site en anglais presente une collection de materiaux reutilisables 
librement et gratuitement avec Blender. De nouveaux materiaux sont 
mis a disposition chaque semaine, et plus de 500 sont a ce jour disponi- 
bles dans 20 categories differentes. 
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Moteurs de rendu libres et gratuits 

> http://www.yafray.org 

Ce site en anglais heberge le projet de moteur de rendu YafRay ^Yet ano- 
ther free Ray tracer), qui repousse les limites du moteur interne de Blender 
en donnant acces aux utilisateurs a rillumination globale, aux caustiques 
et aux photons, ainsi qua d'autres fonctionnalites avancees. II tend vers le 
photorealisme. II est actuellement en cours de refonte (sous le nom de 
Yafaray) pour offrir encore plus de fonctionnalites et de realisme. 

> http://www.luxrender.net/ 

Ce site, egalement en anglais, heberge le projet de moteur de rendu 
LuxRender. II fait usage d'equations respectant les lois de la physique 
(non biaisees) et permet de faire une simulation parfaitement realiste du 
comportement de la lumiere, permettant l'obtention d'images encore 
plus photorealistes. 



Documentation 

> http://mediawiki.blender.org/index.php/Main_Page 

La documentation officielle est hebergee sur ce wild, auquel l'auteur de cet 
ouvrage contribue. Le developpement de Blender etant tres rapide, la 
documentation accuse un certain retard ; toutes les bonnes volontes capa- 
bles et desireuses d'aider les auteurs a tenir le rythme sont les bienvenues. 

> http://www.blender-doc.fr 

Ce site presente la version francaise de la documentation de Blender en 
version 2.37. Meme si l'interface de Blender a evolue depuis, de meme que 
ses fonctionnalites, cette documentation presente un grand nombre 
d'exemples et de didacticiels qui, de par les methodologies presentees, res- 
tent d'actualite. La prise en main de Blender, au travers de la modelisation 
et de l'animation de Gus, un petit bonhomme en pain d'epices, est par 
ailleurs exemplaire et est fortement recommandee a tous les debutants. 
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Licence GPL 



E 



Introduction 

This is an unofficial translation of the GNU General Public License into 
French. It was not published by the Free Software Foundation, and does not 
legally state the distribution terms for software that uses the GNU GPL — only 
the original English text of the GNU GPL does that. However, we hope that 
this translation will help French speakers understand the GNU GPL better. 

Source Void une adaptation non officidle de la Licence Publique Generale du 

: 77. I, 7- ~ t , 7 i ... — proiet GNU. Elle n'a pas ete publiee par la Free Software Foundation et 

► nttp://www.linux-Trance.org/article/tnese/ r J ; r r r 

gpl.html son contenu n'a aucune portee legale car seule la version anglaise de ce 

document detaille le mode de distribution des logiciels sous GNU GPL. 
Nous esperons cependant quelle permettra aux francophones de mieux 
comprendre la GPL. 



Licence Publique Generale GNU, version du 
2 juin 1991 

Copyright © Free Software Foundation, Inc. 

59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 

Etats-Unis, 1989, 1991. 

La copie et la distribution de copies exactes de ce document sont autori- 

sees, mais aucune modification n'est permise. 



Preambule 

Les licences d'utilisation de la plupart des programmes sont definies 
pour limiter ou supprimer toute liberte a l'utilisateur. A l'inverse, la 
Licence Publique Generale (General Public License) est destinee a vous 
garantir la liberte de partager et de modifier les logiciels libres, et de 
s' assurer que ces logiciels sont effectivement accessibles a tout utilisateur. 

Cette Licence Publique Generale s' applique a la plupart des pro- 
grammes de la Free Software Foundation, comme a tout autre pro- 
gramme dont l'auteur l'aura decide (d'autres logiciels de la FSF sont 
couverts pour leur part par la Licence Publique Generale pour Biblio- 
theques GNU (LGPL)). Vous pouvez aussi appliquer les termes de cette 
Licence a vos propres programmes, si vous le desirez. 

Liberte des logiciels ne signifie pas necessairement gratuite. Notre Licence 
est concue pour vous assurer la liberte de distribuer des copies des pro- 
grammes, gratuitement ou non, de recevoir le code source ou de pouvoir 
l'obtenir, de modifier les programmes ou d'en utiliser des elements dans de 
nouveaux programmes libres, en sachant que vous y etes autorise. 

Afin de garantir ces droits, nous avons du introduire des restrictions 
interdisant a quiconque de vous les refuser ou de vous demander d'y 
renoncer. Ces restrictions vous imposent en retour certaines obligations 
si vous distribuez ou modifiez des copies de programmes proteges par la 
Licence. En d'autre termes, il vous incombera en ce cas de : 

• transmettre aux destinataires tous les droits que vous possedez, 

• expedier aux destinataires le code source ou bien tenir celui-ci a leur 
disposition, 

• leur remettre cette Licence afin qu'ils prennent connaissance de leurs 
droits. 

Nous protegeons vos droits de deux facons : d'abord par le copyright du 
logiciel, ensuite par la remise de cette Licence qui vous autorise legale- 
ment a copier, distribuer et/ou modifier le logiciel. 

En outre, pour proteger chaque auteur ainsi que la FSF, nous affirmons 
solennellement que le programme concerne ne fait l'objet d'aucune 
garantie. Si un tiers le modifie puis le redistribue, tous ceux qui en rece- 
vront une copie doivent savoir qu'il ne s'agit pas de l'original afin qu'une 
copie defectueuse n'entache pas la reputation de l'auteur du logiciel. 

Enfin, tout programme libre est sans cesse menace par des depots de 
brevets. Nous souhaitons a tout prix eviter que des distributeurs puissent 
deposer des brevets sur les Logiciels Libres pour leur propre compte. 
Pour eviter cela, nous stipulons bien que tout depot eventuel de brevet 
doit accorder expressement a tout un chacun le libre usage du produit. 
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Les dispositions precises et les conditions de copie, de distribution et de 
modification de nos logiciels sont les suivantes : 

Stipulations et conditions relatives a la copie, 
la distribution et la modification 

Article 

La presente Licence s'applique a tout Programme (ou autre travail) ou 
figure une note, placee par le detenteur des droits, stipulant que ledit 
Programme ou travail peut etre distribue selon les termes de la presente 
Licence. Le terme Programme designe aussi bien le Programme lui- 
meme que tout travail qui en est derive selon la loi, c'est-a-dire tout 
ouvrage reproduisant le Programme ou une partie de celui-ci, a l'iden- 
tique ou bien modifie, et/ou traduit dans une autre langue (la traduction 
est consideree comme une modification). Chaque personne concernee 
par la Licence Publique Generale sera designee par le terme Vous. 

Les activites autres que copie, distribution et modification ne sont pas 
couvertes par la presente Licence et sortent de son cadre. Rien ne res- 
treint l'utilisation du Programme et les donnees issues de celui-ci ne sont 
couvertes que si leur contenu constitue un travail base sur le logiciel 
(independemment du fait d'avoir ete realise en lancant le Programme). 
Tout depend de ce que le Programme est cense produire. 

Article 1 

Vous pouvez copier et distribuer des copies conformes du code source du 
Programme, tel que Vous l'avez recu, sur n'importe quel support, a con- 
dition de placer sur chaque copie un copyright approprie et une restric- 
tion de garantie, de ne pas modifier ou omettre toutes les stipulations se 
referant a la presente Licence et a la limitation de garantie, et de fournir 
avec toute copie du Programme un exemplaire de la Licence. 

Vous pouvez demander une retribution financiere pour la realisation de 
la copie et demeurez libre de proposer une garantie assuree par vos soins, 
moyennant finances. 

Article 2 

Vous pouvez modifier votre copie ou vos copies du Programme ou partie 
de celui-ci, ou d'un travail base sur ce Programme, et copier et distribuer 
ces modifications selon les termes de l'article 1, a condition de Vous con- 
former egalement aux conditions suivantes : 
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a) Aj outer aux fichiers modifies l'lndication tres claire des modifica- 
tions effectuees, ainsi que la date de chaque changement. 

b) Distribuer sous les termes de la Licence Publique Generale 
l'ensemble de toute realisation contenant tout ou partie du Pro- 
gramme, avec ou sans modifications. 

c) Si le Programme modifie lit des commandes de maniere interac- 
tive lors de son execution, faire en sorte qu'il affiche, lors d'une invo- 
cation ordinaire, le copyright approprie en indiquant clairement la 
limitation de garantie (ou la garantie que Vous Vous engagez a 
fournir Vous-meme), qu'il stipule que tout utilisateur peut librement 
redistribuer le Programme selon les conditions de la Licence 
Publique Generale GNU, et qu'il montre a tout utilisateur comment 
lire une copie de celle-ci (exception : si le Programme original est 
interactif mais n'affiche pas un tel message en temps normal, tout 
travail derive de ce Programme ne sera pas non plus contraint de 
l'afficher). 

Toutes ces conditions s'appliquent a l'ensemble des modifications. Si des 
elements identifiables de ce travail ne sont pas derives du Programme et 
peuvent etre raisonnablement considered comme independants, la pre- 
sente Licence ne s' applique pas a ces elements lorsque Vous les distri- 
buez seuls. Mais, si Vous distribuez ces memes elements comme partie 
d'un ensemble coherent dont le reste est base sur un Programme soumis 
a la Licence, ils lui sont egalement soumis, et la Licence s'etend ainsi a 
l'ensemble du produit, quel qu'en soit l'auteur. 

Cet article n'a pas pour but de s'approprier ou de contester vos droits sur 
un travail entierement realise par Vous, mais plutot d'ouvrir droit a un 
controle de la libre distribution de tout travail derive ou collectif base sur 
le Programme. 

En outre, toute fusion d'un autre travail, non base sur le Programme, 
avec le Programme (ou avec un travail derive de ce dernier), effectuee sur 
un support de stockage ou de distribution, ne fait pas tomber cet autre 
travail sous le controle de la Licence. 

Article 3 

Vous pouvez copier et distribuer le Programme (ou tout travail derive 
selon les conditions enoncees dans 1' article 1) sous forme de code objet 
ou executable, selon les termes des articles et 1, a condition de res- 
pecter l'une des clauses suivantes : 

a) Fournir le code source complet du Programme, sous une forme 
lisible par un ordinateur et selon les termes des articles et 1, sur un 
support habituellement utilise pour l'echange de donnees ; ou, 
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b) Faire une offre ecrite, valable pendant au moins trois ans, pre- 
voyant de donner a tout tiers qui en fera la demande une copie, sous 
forme lisible par un ordinateur, du code source correspondant, pour 
un tarif n'excedant pas le cout de la copie, selon les termes des articles 
et 1, sur un support couramment utilise pour l'echange de donnees 
informatiques ; ou, 

c) Informer le destinataire de l'endroit ou le code source peut etre 
obtenu (cette solution n'est recevable que dans le cas d'une distribu- 
tion non commerciale, et uniquement si Vous avez recu le Pro- 
gramme sous forme de code objet ou executable avec l'offre prevue a 
l'alinea b ci-dessus). 

Le code source d'un travail designe la forme de cet ouvrage sous laquelle 
les modifications sont les plus aisees. Sont ainsi designes la totalite du 
code source de tous les modules composant un Programme executable, 
de meme que tout fichier de definition associe, ainsi que les scripts uti- 
lises pour effectuer la compilation et l'installation du Programme execu- 
table. Toutefois, l'environnement standard de developpement du 
systeme d'exploitation mis en oeuvre (source ou binaire) — compilateurs, 
bibliotheques, noyau, etc. — constitue une exception, sauf si ces ele- 
ments sont diffuses en meme temps que le Programme executable. 

Si la distribution de 1' executable ou du code objet consiste a offrir un 
acces permettant de copier le Programme depuis un endroit particulier, 
l'offre d'un acces equivalent pour se procurer le code source au meme 
endroit est considere comme une distribution de ce code source, meme si 
l'utilisateur choisit de ne pas profiter de cette offre. 

Article 4 

Vous ne pouvez pas copier, modifier, ceder, deposer ou distribuer le Pro- 
gramme d'une autre maniere que l'autorise la Licence Publique Gene- 
rale. Toute tentative de ce type annule immediatement vos droits 
d'utilisation du Programme sous cette Licence. Toutefois, les tiers ayant 
recu de Vous des copies du Programme ou le droit d'utiliser ces copies 
continueront a beneficier de leur droit d'utilisation tant qu'ils respecte- 
ront pleinement les conditions de la Licence. 

Article 5 

Ne l'ayant pas signee, Vous n'etes pas oblige d'accepter cette Licence. 
Cependant, rien d'autre ne Vous autorise a modifier ou distribuer le Pro- 
gramme ou quelque travaux derives : la loi l'interdit tant que Vous 
n'acceptez pas les termes de cette Licence. En consequence, en modi- 
fiant ou en distribuant le Programme (ou tout travail base sur lui), Vous 
acceptez implicitement tous les termes et conditions de cette Licence. 
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Article 6 

La diffusion d'un Programme (ou de tout travail derive) suppose l'envoi 
simultane d'une licence autorisant la copie, la distribution ou la modifi- 
cation du Programme, aux termes et conditions de la Licence. Vous 
n'avez pas le droit d'imposer de restrictions supplementaires aux droits 
transmis au destinataire. Vous n'etes pas responsable du respect de la 
Licence par un tiers. 

Article 7 

Si, a la suite d'une decision de Justice, d'une plainte en contrefacon ou 
pour toute autre raison (liee ou non a la contrefacon), des conditions 
Vous sont imposees (que ce soit par ordonnance, accord amiable ou 
autre) qui se revelent incompatibles avec les termes de la presente 
Licence, Vous n'etes pas pour autant degage des obligations liees a celle- 
ci : si Vous ne pouvez concilier vos obligations legales ou autres avec les 
conditions de cette Licence, Vous ne devez pas distribuer le Programme. 

Si une partie quelconque de cet article est invalidee ou inapplicable pour 
quelque raison que ce soit, le reste de 1' article continue de s'appliquer et 
l'integralite de l'article s'appliquera en toute autre circonstance. 

Le present article n'a pas pour but de Vous pousser a enfreindre des 
droits ou des dispositions legales ni en contester la validite ; son seul 
objectif est de proteger l'integrite du systeme de distribution du Logiciel 
Libre. De nombreuses personnes ont genereusement contribue a la large 
gamme de Programmes distribuee de cette facon en toute confiance ; il 
appartient a chaque auteur/donateur de decider de diffuser ses Pro- 
grammes selon les criteres de son choix. 

Article 8 

Si la distribution et/ou l'utilisation du Programme est limitee dans cer- 
tains pays par des brevets ou des droits sur des interfaces, le detenteur 
original des droits qui place le Programme sous la Licence Publique 
Generale peut ajouter explicitement une clause de limitation geogra- 
phique excluant ces pays. Dans ce cas, cette clause devient une partie 
integrante de la Licence. 

Article 9 

La Free Software Foundation se reserve le droit de publier periodique- 
ment des mises a jour ou de nouvelles versions de la Licence. Redigees 
dans le meme esprit que la presente version, elles seront cependant sus- 
ceptibles d'en modifier certains details a mesure que de nouveaux pro- 
blemes se font jour. 
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Chaque version possede un numero distinct. Si le Programme precise un 
numero de version de cette Licence et « toute version ulterieure », Vous 
avez le choix de suivre les termes et conditions de cette version ou de toute 
autre version plus recente publiee par la Free Software Foundation. Si le 
Programme ne specifie aucun numero de version, Vous pouvez alors choisir 
l'une quelconque des versions publiees par la Free Software Foundation. 

Article 10 

Si Vous desirez incorporer des elements du Programme dans d'autres 
Programmes libres dont les conditions de distribution different, Vous 
devez ecrire a l'auteur pour lui en demander la permission. Pour ce qui 
est des Programmes directement deposes par la Free Software Founda- 
tion, ecrivez-nous : une exception est toujours envisageable. Notre deci- 
sion sera basee sur notre volonte de preserver la liberte de notre 
Programme ou de ses derives et celle de promouvoir le partage et la reu- 
tilisation du logiciel en general. 

Limitation de garantie 

Article 11 

Parce que l'utilisation de ce Programme est libre et gratuite, aucune 
garantie n'est fournie, comme le permet la loi. Sauf mention ecrite, les 
detenteurs du copyright et/ou les tiers fournissent le Programme en 
l'etat, sans aucune sorte de garantie explicite ou implicite, y compris les 
garanties de commercialisation ou d'adaptation dans un but particulier. 
Vous assumez tous les risques quant a la qualite et aux effets du Pro- 
gramme. Si le Programme est defectueux, Vous assumez le cout de tous 
les services, corrections ou reparations necessaires. 

Article 12 

Sauf lorsque explicitement prevu par la Loi ou accepte par ecrit, ni le 
detenteur des droits, ni quiconque autorise a modifier et/ou redistribuer 
le Programme comme il est permis ci-dessus ne pourra etre tenu pour 
responsable de tout dommage direct, indirect, secondaire ou accessoire 
(pertes financieres dues au manque a gagner, a l'interruption d'activites 
ou a la perte de donnees, etc., decoulant de l'utilisation du Programme 
ou de l'impossibilite d'utiliser celui-ci). 

Fin des termes et conditions 
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Contenu du DVD-Rom 



F 



Le DVD-Rom d'accompagnement de cet ouvrage est divise en trois par- 
ties. 

• /install : contient trois sous-repertoires avec les fichiers d'installa- 
tion de Blender v2.46, Python 2.5.2 et l'utilitaire Qtpfsgui pour 
Windows, Mac OS X et Linux. 

• /exercices : contient tous les fichiers des exercices presentes dans ce 
livre. A chaque fois que cela est possible, un fichier de depart et un 
fichier final sont fournis, afin de satisfaire autant le lecteur presse que 
celui desireux de decortiquer pas a pas chacun des exercices. 

• /bonus : le repertoire nomme /Blender Texture Disk contient lui- 
meme trois sous-repertoires destines a vous aider a demarrer avec 
Blender : 

- /material : contient quantite de materiaux de Blender prets a 
1'emploi ; a utiliser avec la fonction Append (combinaison de tou- 
ches [Maj]+[F1]). Avec la permission speciale de Ton Roosendaal. 

- /texture : contient quantite de textures qui vont de l'utile a l'indis- 
pensable, a utiliser avec des textures de type Image. Avec la permis- 
sion speciale de Ton Roosendaal. 

- /plugins: contient la totalite des greffons de texture et de 
sequence disponibles a ce jour pour Blender. 

Vous trouverez egalement en bonus les deux films realises grace a 
Blender : 

• Elephants Dream, du Studio Orange, sous licence Creative Commons 
Attribution 2.5 (© copyright 2006, Blender Foundation, Nether- 
lands Media Art Institute, www.elephantsdream.org), au format MOV ; 



• Big Buck Bunny, du Studio Peach, sous licence Creative Commons 
Attribution 3.0 (© copyright Blender Foundation, www.bigbuckbunny.org), 
aux formats AVI et OGG, ainsi que de nombreux fichiers de production et 
VLC Media Player didacticiels issus du film. 



Vous pouvez telecharger ce lecteur multimedia Pour visualiser ces films, quel que soit le format, nous vous recommandons 

libre a I adresse : VLC Media Player. Vous pouvez egalement utiliser Media Player Classic 

> http://www/videol an .org/vlc/ (formats ^ ^ QGG) ^ q^^^ ?Qm ^ formats MO y ^ Ayl 

Configuration minimale 

• Processeur 450 MHz ; 

• 256 Mode RAM; 

• une carte graphique avec acceleration OpenGL ; 

• 20 Mo d'espace disque ; 

• Windows 98, Me, NT, 2000, XP, Vista, Linux, Mac OS X. 



Nouvelles versions de Blender 

Blender evoluant tres vite, des mises a jour peuvent avoir fait leur appa- 
rition depuis I'impression de ce livre et le pressage du DVD-Rom. Nous 
vous invitons a visiter regulierement http://www.blender.org et plus parti- 
culierement http://www.blender.org/download/get-blender/ pour verifier les 
dernieres versions disponibles. Par exemple, une version 2.47 (version de 
correction de bogues) est deja en cours de preparation, a la date de 
bouclage de I'ouvrage. 
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Symboles 

3D Transform Manipulator 47 
3DView(vue) 30 



accrochage, outil 87 
actif 

caique 37 

objet 37 
action 

ajouter 337 

non lineaire, editeur 336 

supprimer 340 
Action Editor 253 

vue 30 
Actor, corps rigide 307 
Ad, simulation des fluides 314 
Adaptive QMC 159 
ajouter 

couture 181 

objet 35 

poignee 117 

sommet 89 
alignee, poignee 116 
alpha 

opacite 148 
ambient occlusion 219 
angle de rotation, limite 336 
angular map 224 
Anim/Playback buttons 32 
Animated Mesh 

Export, simulation des fluides 317 
animation 

de texture procedurale 179 

duree 249, 356 

previsualiser 239 

rejouer 356 

rendre 356 

saccadee 248 

squelettale 319 
annuler une operation 48 
antialiasage 354 
anticrenelage 354 
Append 40 
appliquer un modificateur 52 

corps souple 297 



Apply Deformation 

corps souple 305 

script Python 415 
Area (aire lumineuse) 215 
arete, rigidite d'une 292 
armature 320 

ajouter 320 

Bone Heat Weighting 328 

child of 322 

Deform 322 

Dist 322 

Envelope 321, 325 

enveloppe 325 
editer 326 

Hinge 322, 324 

miroir, mode 324 

Modifier (onglet) 325 

Names 321 

Object, mode 324 

Octahedron 321 

Pose, mode 324 

"gging 324 

skinning 324 

Weight Painting 329 

X- Axis Mirror Edit 324 

X-Ray 321 
Array (modificateur) 134 
Audio Window (vue) 29 
Auto Smooth 138 
automatique, poignee 117 
Av, corps souple 302 
AVI, creer video 365 
AvMiMa, corps souple 302 
Axis Orientation Copy, script Python 415 

B 

B Damp, corps souple 302 
B Stiff, corps souple 302 
Backface-Culling (type d'affichage) 53 
Bake 

interet de Foption 305 

simulation des fluides 314 
Ball Size, corps souple 302 
barre 

d'information 26 

principale 23 



Batch Object Name Edit, script 

Python 416 
Bev Resol, courbe de Bezier 121 
Bevel 

menu Specials 93 

modificateur 142 
Bevel Center, script Python 417 
Bevel Depth, courbe de Bezier 121 
Bezier, courbes de 116 
Billboard Render on Active, script 

Python 414 
Blender People, animation 325 
Blender, installer 

GNU/Linux 16 

MacOsX 17 

Windows 12 
blender.org 423 
blenderartists.org 423 
blenderclan.org 424 
blender-doc.fr 425 

BlenderLip Synchro, script Python 420 
blender-materials.org 424 
blendernation.com 423 
Blendin, sequence 341 
Blendout, sequence 341 
Body, Soft 292 
boite a outils, appeler 70 
boite de selection 46 
Bone Heat Weighting 328 
Bone Weight Copy, script Python 416 
Boolean (modificateur) 133 
booleenne, operation 106 
Border Select 46 
boucles 94 

bounding box (type d'affichage) 34 
Bounds, corps rigide 307, 308 
boutons 

Anim/Playback 32 

Lamp 30 

Material 30 

Object 31 

Physic 31 

Radiosity 31 

Render 31 

Sound block 32 

Texture 30 
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World 31 
Build (modificateur) 263 
Bullet, corps rigide 307 
Buttons Window (vue) 28 



caique 37, 62 

actif 37 

changer 38 
camera 350 

active 350 

changer 34 

cible 350 

objet quelconque 350 
Camera Changer, script Python 420 
canaux de texture 171 
caracteres speciaux, texte 125 
carte angulaire 224 
Cast (modificateur) 141 
Catmull-Clark, Subsurf 51 
Centre (bouton) 74 
Centre Cursor (bouton) 74 
Centre New (bouton) 74 
changer un caique 38 
charger un fichier 39 
chemin 236 

3D 237 

depart et fin 238 

longueur/duree 240 
chemin, extrusion le long d'un 121 
child of, armature 322 
Choke, corps souple 302 
cinematique inverse 332 
Circle (primitive) 71 
clavier, raccourcis 401 
cle 

d'animation 245, 246 

inserer 337 
Clean meshes, script Python 417 
Clear Seam 181 
Clipping End, camera 350 
Clipping Start, camera 350 
clore une courbe 118 
Cloth (modificateur) 344 
Col (materiau) 147 
Cone (primitive) 72 
Config Editor, script Python 415 
Connected 55 

PET 85 
Consolidate into one image, script 
Python 414 



Constant QMC 159 

Constant, No Falloff, PET 86 

Constraints 333 

construction dynamique de maillage 263 

contrainte 340 

Action 335 

Child of 334 

Copy Location 334 

Copy Rotation 334 

Copy Scale 334 

Floor 335 

Follow Path 335 

IK Solver 335 

Limit Distance 335 

Limit Location 335 

Limit Rotation 335 

Limit Scale 335 

Locked Track 335 

Null 335 

Stretch To 335 

Track To 335 
contrainte IK, ajouter 332 
Cookie Cut from View, script Python 416 
corps rigide 305 

Actor 307 

Bounds 307, 308 

Bullet 307 

Dynamic 307 

Game 308 

Grav 307 

Mist/Stars/Physics 307 

Record Game Physics to IPO 308 

Start Game 308 

Sumo 307 
corps souple 292 

Apply 297 

Av 302 

AvMiMa 302 

BDamp 302 

B Stiff 302 

Bake 294 

Ball Size 302 

Choke 302 

Collision 302 

EDamp 294 

Error Lim, 302 

Free Bake 294 

Fuzzy 302 

GMax 301 

GMin 301 

Goal 298 



Grav 293 

Man 302 

Mass 293 

Max 302 

MaxS 302 

Min 302 

MinS 302 

modificateur 293 

Outer, Deflection 297 

RKCP 302 

Self Collision 302 

SOFT 302 

Speed 293 

Stiff Quads 294, 304 

Use Edges 293 

Use Goal 298 

Weight Paint 299 
couleur 

changer 64 

de base 147 

de reflexion 147 

des speculaires 147 

rampes de 155 
courbe 259 

3D 117 

clore 118 

d'interpolation 243 

de Bezier 116 

de variation 123 

fermer 118 

joindre 117 

texte le long d'une courbe 126 
couture 

ajouter 181 

marquage rapide 181 
Crease 131 
creer une face 48 
crochet 262 
Cube 

primitive 70 

projection 174 
cubique, projection 174 
curseur 3D 35 

Curve Deform (modificateur) 259 
Cylinder (primitive) 72 
cylindrique, projection 174 



Data Copier, script Python 416 
Decimate (modificateur) 133 
deflecteur 266 
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Deflection 264 
Deform, armature 322 
deformation 

courbe 259 

crochet 262 

maillage 342 

treillis 258 
Deformed mesh to Rvk, script Python 417 
degres de liberte, cinematique inverse 336 
depliage UV 179 

canaux, plusieurs 188 

declouage 181 

deplier 182 

edition proportionnelle 183 

exporter 183 

facettes 

masquer 183 
miroir horizontal 183 
miroir vertical 183 
reveler 183 

Live Unwrap Transform 187 

louage 181 

peindre image 185 

Pin 181 

relaxer depliage 183 

utiliser depliage 187 
deselection 47 

boite 47 

tout deselectionner 46 
Difference, operation booleenne 107 
diffus, shader 150 

Discombobulator, script Python 417 
dispersion subsurfacique (SSS) 163 
Displace (modificateur) 136 
Dist, armature 322 
Domain, simulation des fluides 312 
Drop Onto Ground, script Python 416 
DupliFaces (outil) 80 
DupliVerts (outil) 80 
duree animation 249 
DVD-Rom, contenu 435 
Dynamic, corps rigide 307 

E 

E Damp, corps souple 294 
ecran 

predefini 35 

vert 393 
Edges to Curve, script Python 417 
EdgeSplit (modificateur) 138 
Edit externally, script Python 414 



editer un maillage 36 
editeur d'actions 253 
non lineaires 336 
Slider Max 254 
Slider Min 254 
editeur de nceuds 195 
Add New 195 
ajouter materiau nodal 195 
ajouter, noeud 195, 196 
Alpha Over, nceud Composite 371 
Blur, nceud Composite 372 
bois verni, simulation 200 
Bright/Contrast, noeud 

Composite 371 
Channel Key, nceud Composite 398 
Chroma Key, nceud Composite 394 
Color Ramp 

nceud Composite 372 

nceud materiau 197 
Composite 369 

nceud Composite 371 
connecteur 

entree 195 

sortie 195 
Defocus, nceud Composite 372, 389 
Difference Key, nceud 

Composite 397 
Dilate/Erode, noeud Composite 372, 

399 
Displace, nceud Composite 373 
Filter, noeud Composite 372 
flou focal 

avance 384 

effet 382 
Geometry, noeud materiau 196 
Group, nceud Composite 373 
halo (effet) 379 

ID Mask, noeud Composite 373, 392 
Image, nceud Composite 371 
Luminance Key, nceud 

Composite 397 
Map value, nceud Composite 372 
Mapping, noeud materiau 197 
Material, nceud materiau 196 
materiaux, melanger 201 
Mix 

nceud Composite 371 

nceud materiau 197 
Output, nceud materiau 196 
RGB Curve 198 

nceud Composite 371 



RGB to BW 

noeud Composite 373 
noeud materiau 197 
RGB, nceud materiau 197 
Set Alpha, nceud Composite 373 
simulation bois verni 200 
sortie 195 
supprimer 

liaison 196 
noeud 196 
Texture 

noeud Composite 371 
noeud materiau 196 
Translate, nceud Composite 373 
UV Map, noeud Composite 373 
Value, noeud materiau 197 
Viewer, noeud Composite 371 
Z Combine, noeud Composite 371, 
379 

Editing (menu) 31 

edition proportionnelle, outil 54, 85 

effet, rayon 55 

emetteur de particules 266 

Emit 154 

emittance 154 

Enable, simulation des fluides 312 

enregistrer une image rendue 41 

en-tete 23 

Env (materiau) 149 

Env Map (rendu) 353 

Envelop Symmetry, script Python 420 

Envelope 325 

armature 321, 325 

Error Lim, corps souple 302 

Explode (modificateur) 346 

Extrude, courbe de Bezier 120 

extrusion 

le long d'un chemin 121 
mode 59 

Extrusion (outil) 75 



face, creer 48 

fake gons 89 

Fall-Off, transmissivite 162 

Fatten (outil) 77 

fenetre des boutons 23 

fermer une courbe 118 

Fgons 89, 90 

fichier 

charger 39 
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sauvegarder 38 
Fields and Deflection 266 
Fields, types 279 
File Browser (vue) 28 
Fill 90 

Find by Data Use, script Python 416 
Flat (projection) 174 
Flip Normals, menu Specials 93 
flou 

focal avance, effet de 384 

vitesse 241 
FLT Palette Manager, script Python 417 
FLT Toolbar, script Python 417 
Fluid, simulation des fluides 311 
fluides, simulation des 310 
Follow Path 238 
fond transparent 41 
forme cle 251 

ajouter 252 

editeur d'action 253 
frame 243 

courante 244 
Free Bake, corps souple 294 
Free, simulation des fluides 316 
Fresnel, effet 160 
Full OSA, rendu 355 
Fuzzy, corps souple 302 



G Max, corps souple 301 

G Min, corps souple 301 

Game, corps rigide 308 

generation d'ondes 264 

global illumination 228 

Goal, corps souple 298 

GPL, licence 427 

Grav, corps souple 293 

Gravity, simulation des fluides 314 

greffon, texture 179 

Grid (primitive) 73 

groupe 

d'objets 38 

de meta-elements 129 

H 

halo 

effet de 379 

rendu 156 
HDR 

Illumination 224 

Qtpfsgui 225 

Tone Mapping 225 



helicoidal, profil 79 

Hemi 218 

hermetique, objet, simulation des 

fluides 319 
Hide, menu Specials 92 
Hinge, armature 322, 324 
Hook (modificateur) 262 

I 

Icosphere (primitive) 71 

IK 332 

illumination globale 228 

image 

afficher derniere image rendue 353 

animee 175 

dimensions 351 

enregistrer 356 

fond transparent 41 

format supporte 174 

formats 352 

noir et blanc 352 

OpenEXR 360 

panoramique 351 

rendu 40, 352 

rendue, enregistrer 41 

texture 173 

transparence 173, 352 
Image Browser (vue) 28 
importer un objet 40 
incrustation d'image 393 
indice 

de refraction 161, 421 

materiau 169 
Individual Faces, Extrude 77 
Inflow, simulation des fluides 311, 316 
inserer une poignee 117 
installer Blender 

GNU/Linux 16 

MacOsX 17 

Windows 12 
installer Python 

Linux 16 

Windows 15 
Interactive Console, script Python 415 
interface 23 

barre d'information 26 

barre principale 23 

boite a outils 70 

en-tete 23 

fenetre des boutons 23 

menu principal 24 



vue principale 23, 28 
Interpolation curve 243 
interpolation, mode 248 
Intersection, operation booleenne 107 
inverse, cinematique 332 
IOR 161, 421 
IPO 243 

mode d'interpolation 248 

multiples 245 

simulation des fluides 312 
IpoCurve Editor (vue) 30 

J 

Join Area 32 
joindre 

deux courbes 117 

deux maillages 74 



katorlegaz.com 424 
key 245, 246 
kinematics, inverse 332 
Knife (outil) 96 



Lamp buttons 30 
lampe 

Area 215 

Constant 214 

Custom Curve 215 

Dist 211 

Energy 211 

Falloff Curve 215 

Hemi 218 

Inverse Linear 214 

Inverse Square 214 

lamp 213 

Lamp falloff 214 

Layer 211 

Lin/Quad Weighted 214 

lumiere volumetrique 217 

Negative 211 

No Diffuse 211 

No Specular 212 

R,G,B 211 

Rect 215 

Samples 212 

Soft Size 212 

Sphere 215 

Spot 216 

Square 215 

Sun 218 



440 



Threshold 213 
Lattice (modificateur) 258 
Lens 350 

liberte, degres de, cinematique inverse 336 
libre, poignee 116 
libstdc++5 (paquetage) 16 
Lightmap UV Packfile, script Python 415 
Limit, transmissivite 162 
Linear FaUoff, PET 86 
linuxgraphic.org 424 
lisser 

lissage selectif 51 

objets 93 

selection 51 

un objet 51 
Live Unwrap Transform (depliage 

UV) 187 
Logic (menu) 30 
lumiere volumetrique 217 
luxrender.net 425 

M 

maillage 342 

Add Level, multi-resolution 100 

Apply Multires, multi-resolution 100 

deformation procedurale 84 

Del Higher, multi-resolution 100 

Del Lower, multi-resolution 100 

Edges, multi-resolution 100 

editer 36 

joindre 74 

Level, multi-resolution 100 

multi-resolution 99 

Pin, multi-resolution 100 

Render, multi-resolution 100 

retopologie 101 

separer 75 

Man, corps souple 302 

Map Input 170 

Map To 171 

Mark Seam 181 

Mark Sharp, menu Specials 139 

Mark Smooth, menu Specials 139 

masque 178 

de rendu 365 

masquer la geometrie 92 

Mass, corps souple 293 

Material buttons 30 

materiau 146 

Add New 146 

ajouter un nouveau materiau 146 



alpha 148 

Col 147 

couleur 64 

Env 149 

FullOSA 148 

indices materiau 169 

IOR 161 

Mir 147 

No Mist 149 

Only Cast 149 

previsualisation, modes 147 

reflectif 159 

refraction 421 

Shadeless 149 

shading 149 

Spe 147 

Strands 275 

Tex Face 149 

transparence 64, 148 
mode 65 

transparent 161 

VCol Light 149 

VCol Paint 149 

verre 63 

Wire 148 
Max, corps souple 302 
maximiser une vue 45 
MaxS, corps souple 302 
mediawiki.blender.org 425 
menu 

boite a outils 70 

Editing 31 

Logic 30 

Object 31 

principal 24 

Scene 31 

Script 30 

Shading 30 

Specials, modelisation 91 
Merge, menu Specials 92 
MeshDeform (modificateur) 342 
Meta 

Ball 127 

Cube 127 

Ellipsoid 127 

Plane 127 

Tube 127 
meta-element 126 

ajouter 127 

groupe 129 
Min, corps souple 302 



MinS, corps souple 302 

Mir (materiau) 147 

Mirror (modificateur) 132 

Mirror Transp 159 

Mirror Vertex Locations & Weight, script 

Python 418 
Mist/Stars/Physics, corps rigide 307 
mode 

edition 36 

extrusion 59 

interpolation 248 

Pose 324 

selection 57 
modificateur 129, 203, 257, 342 

animation 257 

appliquer 52 

Apply Modifier 52 

armature 325 

Array (arrangements) 134 

Bevel (chanfrein) 142 

Boolean (booleen) 133 

Build 263 

Cast (projection) 141 

Cloth 344 

corps souple 293 

Curve Deform 259 

Decimate (decimation) 133 

Displace (deplacement) 136 

Edge Split (separation aux aretes) 138 

Explode 346 

Hook 262 

Lattice 258 

MeshDeform 342 

Mirror (miroir) 132 

Smooth (lissage) 140 

Subsurf (subdivision de surfaces) 130 

Wave 264 
Modifier (modificateur) 129, 203, 257, 

342 
Monkey (primitive) 73 
montrer la geometrie 92 
multi-resolution, maillage 99 

N 

Names, armature 321 
Ngons 89 
NLA Editor 336 

vue 29 
No Header 33 
No Mist (materiau) 149 
No Slip, simulation des fluides 316 
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Node Editor 241 

noeuds materiaux, editeur 195 

Noise (outil) 84 

normales, recalculer 78 



Object 

buttons 31 

menu 31 

Name Editor, script Python 416 
objet 

actif 37 

de revolution 78 

hermetique, simulation des 
fluides 319 

importer 40 

lisser 51, 93 

selectionne 36 

texte 125 
obstacle mobile, simulation des 

fluides 316, 317 
occlusion ambiante 219 

Adapt Vec 220 

Adaptive QMC 220 

Add 222 

angular maps 224 

Approximate 226, 227 

Bias 221 

Both 222 

carte angulaire 224 

Constant Jittered 221 

Constant QMC 220 

Correction 227 

Energy 221 

Error 227 

HDR 224 

MaxDist 222 

Passes 227 

Pixel Cache 227 

Plain 222 

Samples 221 

Sky Color 223 

Sky Texture 223 

Strands 227 

Strength 222 

Sub 222 

surocclusion 227 

Threshold 220 

Use Falloff 222 
Octahedron, armature 321 
Octree (rendu) 355 



ombre 

methode, choix 210 

projection 217 

raytracing 210 

TraShadow 66 
onde 264 

Only Cast (materiau) 149 
Only Edges, Extrude 77 
Only Vertices, extrude 78 
OpenEXR 360 
operation 

annuler 48 

booleenne 106 
Orthographic 351 
OSA (rendu) 354 
Outer, Deflection, corps souple 297 
Outflow, simulation des fluides 311, 316 
outil 

accrochage 87 

aretes 

glissement 98 
rotation 97 

boucle d'aretes 
selection 95 
suppression 95 

boucle de facettes 
couper 95 
selection 95 

boucle en region, selection 94 

boucles multiples, inserer 95 

centre d'un objet, redefinir 74 

chemin, selection 78 

couteau 96 

dechirer un maillage 99 

DupliFaces 80 

DupliVerts 80 

edition proportionnelle 54 

Exact, Knife 97 

Extrusion 75 

Fatten 77 

glissement d'aretes 98 

Knife 96 

maillage 

dechirer 99 
joindre 74 

Midpoints, Knife 97 

Multicut, Knife 97 

Noise 84 

normales, recalculer les 78 

objet, duplication procedurale 80 

Path Select 78 



PET 85 

Pull 77 

Push 77 

Rem Doubles 78 

rotation d'aretes 97 

Screw 79 

Select Linked Flat Faces 76 

Select Sharp Edges 76 

separer un maillage 75 

Shrink 77 

Skin Faces/Edge-Loops 90 

Solidify Selection 105 

sommets 

ajouter 89 

doubles, supprimer 78 

lies, selection 74 
Spin 78 

supprimer une boucle d'aretes 95 
To Sphere 141 
Outliner (vue) 29 
oversampling 354 

P 

Paint, Weight 299 

Part, simulation des fluides 316 

Particle buttons 31 

particule 

Boids 285 

Braid 278 

collision 274 

combustion 268 

Curl 278 

deflecteur 266 

distribution 270 

emetteur 266 

Emitter 269 

Fields 266 

gazon 275 

geometrie 267 

Halo 267 

IPO 273 

Kink/Branch 278 

mobile 266 

mode d'affichage 270 

obstacle 274 

perturbation 266 

Radial 278 

Reactor 271 

simulation de fluides 267 

statique 266 

taille 267 
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Use Seams 278 

Wave 278 
passe 

AO 368 

Col 368 

Combined 367 

Diff 368 

IndexOb 368 

Nor 368 

Outliner 369 

Passlndex 368 

Refl 368 

Refr 368 

rendu 365 

Shad 368 

Spec 368 

UV 368 

Vec 368 

Z 367 
Passlndex 368 
Path Select (outil) 78 
PathLen 240 
peinture sur sommets 157 
PET (outil) 85 
Physic buttons 3 1 
Plane 

primitive 70 

projection 174 
Plugin, texture 179 
poignee 

ajouter 117 

alignee 116 

automatique 117 

courbes de Bezier 116 

inserer 117 

libre 116 

supprimer 118 

vectorielle 116 
Poly Reducer, script Python 418 
Pose, mode 324 
previsualisation 

modes 147 

panneau 63 
previsualiser animation 239 
primitive 70 

Circle 71 

Cone 72 

Cube 70 

Cylinder 72 

Grid 73 

Icosphere 71 



Monkey 73 

Plane 70 

Torus 73 

UVsphere 71 
procedurale, texture 176 
projection 

cubique 174 

cylindrique 174 

spherique 174 
Proportional Editing Tool 54, 85 
pseudo-aleatoire 271 
Pull (outil) 77 
Push (outil) 77 
Python 413 

installer 413 

Linux 16 

Windows 15 



raccourcis clavier 401 
Radio (rendu) 354 
radiosite 228 

Add Meshes 231 

ajuster solution 230 

Collect Meshes 231 

Convergence 230 

element 229 

Free Radio Data 231 

Go 231 

Hemires 230 

Max Iterations 230 

patch 229 

radiosite precalculee 231 

Replace Meshes 231 
Radiosity buttons 31 
rampes de couleur 155 
Ramps 155 

Random Falloff, PET 86 
Randomize Loc Size Rot, script 

Python 416 
Ray (rendu) 353 
Ray Mirror 159 
RayTransp 161, 163 
RayMir 159 
rayon d'effet 55 
raytracing 158 

Realworld-size, simulation des fluides 314 
recommencer, simulation des fluides 318 
Record Game Physics to IPO, corps 

rigide 308 
redefinir le centre d'un objet 74 



reflectivite 159 

reflet 159 

refraction, indice de 161, 421 

Region, Extrude 76 

regie d'or 22 

regler une valeur 56 

Rem Doubles (outil) 78 

Remove Doubles, menu Specials 92 

Render Baking, texture 189 

Render buttons 31 

Render Layers 365 

Rendersize, meta-element 128 

rendre une image 40 

rendu 353 

CatRom 355 

EnvMap 353 

fond transparent 41 

halos 156 

moteur de rendu 353 

Octree 355 

OSA 355 

par passes 365 

previsualisation rapide 354 

previsualisation vue 3D 353 

Radio 354 

Ray 353 

Shadow 353 

Toon 155 
Repeat, sequence 341 
resolution, courbe 118 
retopologie 101 

bouclage 103 

EUDiv 103 

Ellipse 103 

Hotspot 102 

Line 103 

LineDiv 103 

maillage 101 

Paint 101, 102 

Pen 102 

Retopo 101 

RetopoAll 101 
Reveal, menu Specials 92 
revolution, objet de 78 

rigging 324 
rigide, corps 305 
Root Falloff, PET 87 

s 

saccade 248 
sauvegarder un fichier 38 
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Save Render Layers, script Python 415 
Save UV Face Layout 183 

script Python 414 
Scene (menu) 31 
scene, creer nouvelle 362 
Screenshot All 25 
Screenshot Subwindow 25 
Screw (outil) 79 
Script (menu) 30 
script Python 414 

Apply Deformation 415, 417 

Axis Orientation Copy 415 

Batch Object Name Edit 416 

Bevel Center 417 

BlenderLip Synchro 420 

Bone Weight Copy 416 

Camera Changer 420 

Clean meshes 417 

Config Editor 415 

Data Copier 416 

Deformed mesh to Rvk 417 

Discombobulator 417 

Edges to Curve 417 

Envelop Symmetry 420 

FLT Palette Manager 417 

FLT Toolbar 417 

Interactive Python Console 415 

Mirror Vertex Locations & 
Weight 418 

Object Name Editor 416 

Poly Reducer 418 

Save Render Layers 415 

Save UV Face Layout 414 

Shape Widget Wizard 420 

TimeOffset follow Active 417 

Trajectory 420 

Tree from Curves 414 

Unweld 418 

UVCopy 417 
Script Window (vue) 28 
Sculpt 108 
Sculpt mode HI 

3D 113 

Add 110 

Airbrush 110 

Anchored 112 

Angle 113 

Drag 113 

Draw 109 

Flatten 110 

Grab 110 



Inflate 110 

Layer 110 

Pinch 110 

Rake 113 

Size 110 

Smooth 110 

Space 111 

Strength 110 

Sub 110 

Tile 113 

View 112 
Seams from Islands, script Python 414 
Seed 271 

Select Linked Flat Faces (outil) 76 
Select Sharp Edges (outil) 76 
Select Swap, menu Specials 92 
Select/Deselect All 46 
selection 

boite 46 

mode 57 

par chemin 78 

sommets lies 74 

tout selectionner 46 
Selection to Dupli Group, script 

Python 416 
selectionner un objet 36 
Self Collision, corps souple 302 
sequence 357 

Add,effet 357 

ajouter 340 

Alpha Over Drop, effet 357 

Alpha Over, effet 357 

Alpha Under, effet 357 

Color Generator, effet 358 

Cross, effet 357 

editeur 357 

Gamma Cross, effet 357 

Glow, effet 358 

Multiply, effet 357 

Speed Control, effet 358 

Substract, effet 357 

Transform, effet 358 

transition 361 

Wipe, effet 358, 361 
Set Smooth 51 

menu Specials 93 
Set Solid, menu Specials 93 
shaded (type d'affichage) 35 
Shadeless (materiau) 149 
shader 

Aniso 161 



Bias 155 

Blinn 152 

CookTorr 152 

Cubic 150 

diffus 150 

emittance 154 

Fresnel 151 

Gloss 160 

halo 156 

Lambert 150 

MaxDist 161 

Minnaert 150 

Oren-Nayar 150 

Phong 152 

Ray end Fade-out 161 

SBias 155 

Samples 161, 163 

speculaire 152 

Tangent 153 

Threshold 161, 163 

Toon 155 

translucidite 154 

Wardlso 152 
Shading 

materiau 149 

menu 30 
Shadow (rendu) 353 
Shadow and Spot 

Bias 209 

ClipEnd 209 

ClipSta 209 

Dither 216 

Halo 217 

Halo Step 217 

Noise 216 

Only Shadow 212 

Ray Shadow 212 

SampleBuffers 209 

SamplesX 216 

SamplesY 216 

shader LBias 209 

SpotBl 217 

Spot Si 217 

Umbra 216 
shadow buffer 208 

classical 208 

half-way 210 

irregular 209 
Shape Key 251 

ajouter 252 

editeur d'action 253 
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Shape Widget Wizard, script Python 420 

Shapes, onglet 251 

Sharp Falloff, PET 87 

Shrink (outil) 77 

Simple Subdiv, Subsurf 51 

simulation des fluides 310, 314 

Ad 314 

Animated Mesh 
Export 317 

Bake 314 

Domain 312 

Enable 312 

Fluid 311 

Free 316 

hermetique, objet 319 

Honey, viscosite 318 

Inflow 311, 316 

IPO 312 

Manual, viscosite 318 

No Slip 316 

objet hermetique 319 

obstacle mobile 317 

Oil, viscosite 318 

Outflow 311, 316 

Part 316 

PartSlip Amount 316 

Realworld-size 314 

recommencer 318 

Resolution 318 

viscosite 318 

Water, viscosite 318 
Simulation Subsurface Scattering 198 
skinning 324 
Smooth 

menu Specials 93 

modificateur 140 
Smooth Falloff, PET 87 
Snap 87 

Active 88 

Center 88 

Closest 88 

Median 88 
Soft Body 292 
solid (type d'affichage) 35 
Solid Wireframe, script Python 418 
Solidify Selection, script Python 418 
sommet, peinture sur 157 
Sound block buttons 32 
souple, corps 292 
Spe (materiau) 147 
speculaire, shader 152 



Speed, corps souple 293 

Sphere (projection) 174 

Sphere Falloff, PET 87 

spherique, projection 174 

Spin (outil) 78 

Split Area 32 

Spot 216 

squelettale, animation 319 

SSS 163 

Start Game, corps rigide 308 

Stencil (texture) 178 

Stiff Quads, corps souple 294, 304 

Strands 275 

Strip End, sequence 341 

Strip Properties 341 

Strip Start, sequence 341 

Subdivide Multi Fractal, menu Specials 91 

Subdivide Multi, menu Specials 91 

Subdivide Smooth, menu Specials 92 

Subdivide, menu Specials 91 

Subsurf (modificateur) 130 

Subsurface Scattering (SSS) 163 

simulation 198 
Sumo, corps rigide 307 
Sun 218 
supprimer 

couture 181 

poignee 118 

un objet 44 
surface de Bezier 119 
systeme de particules 266 



Taper Curves 123 
Terminator, probleme 155 
Tex Face (materiau) 149 
TexFace (bouton) 187 
Text Editor (vue) 29 
texte 

le long d'une courbe 126 

objet 125 
texture 170 

32 bits Float 191 

aj outer une nouvelle texture 170 

anticrenelage 173 

Blend 177 

canal, affectation 171 

canaux 171 

Clouds 177 

deplacement, carte 190 

Distorted Noise 177 



greffon 179 

Image 173 

extension 174 
transparence 173 

Magic 177 

Marble 177 

masque 178 

Musgrave 177 

Noise 177 

normale, carte 190 

placage 170 

Plugin 179 

projection 

cubique 174 
cylindrique 174 
plane 174 
spherique 174 

Render Baking 189 

Selected to Active 192 

Stencil 178 

Stucci 177 

Texture Paint 185 

Voronoi 177 

Wood 177 
Texture buttons 30 
Texture paint 

Clone 186 

Draw 186 

Falloff 186 

Opacity 186 

Size 186 

Smear 186 

Soften 186 

Spacing 186 
texture procedurale 176 
textured (type d'affichage) 35 
Threshold, meta-element 128 
Timeline 239, 340 

vue 29 
TimeOffset follow Active, script 

Python 417 
To Sphere (outil) 141 
Toon, rendu 155 
Torus (primitive) 73 
Trajectory, script Python 420 
transition entre sequences 361 
TransLu 154 
translucidite 154 
transmissivite 162 
transparence 161 

alpha 162 
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Fresnel 162 

material! 64 

mode 65 

ombre 66 

RayTransp 163 

Ztransp 162 
TraShadow (ombre) 66 
Tree from Curves, script Python 414 
treillis 258 
Tube 

projection 174 
type d'affichage 

Backface-Culling 53 

bounding box 34 

shaded 35 

solid 35 

textured 35 

wire frame 34 
type de lumiere 

Area light 215 

Hemi light 218 

Lamp light 213 

Spotlight 216 

Sunlight 218 

u 

Undo 48 

Unfold, script Python 418 

Union, operation booleenne 106 

unite de temps 243 

Unweld vertex/ices, script Python 418 

Unwrap UV 179 



Use Edges, corps souple 293 

User Preferences (vue) 29 

UVdepliage 179 

UV/Image Editor 29 

UVCopy from Active, script Python 417 

UVsphere (primitive) 71 

V 

valeur reglee 56 
variation, courbe de 123 
VCol Light (materiau) 149 
VCol Paint (materiau) 149 
Vector Blur 241 

BlurFac 243 

MaxSpeed 243 

MinSpeed 242 

Samples 242 
vectorielle, poignee 116 
vertex painting 157 
Video Sequence Editor 29 
video, charger 175 
vitesse, flou 241 
volumetrique, lumiere 217 
vue 

3D View 30 

Action Editor 30 

active 33 

Audio Window 29 

Buttons Window 28 

camera 350 

File Browser 28 

Image Browser 28 



IpoCurve Editor 30 
maximiser 45 
Node Editor 28 
Outliner 29 
predefinie 34, 46, 58 
principale 23, 28 
Script Window 28 
Text Editor 29 
Timeline 29 
User Preferences 29 
UV/Image Editor 29 
Video Sequence Editor 29 

w 

Wave (modificateur) 264 
Weight Paint, corps souple 299 
Wire (materiau) 148 
wire frame (type d'affichage) 34 
Wiresize, meta-element 128 
World buttons 31 

X 

X-Ray 102 

armature 321 

Y 

yafray.org 425 

z 

Ztransp 162 



446 




Scene tiree du film Big Buck Bunny, © copyright Blender Foundation | www.bigbuckbunny.org | Creative Commons Attribution 3.0 




Scene tiree du film Elephants Dream, du Studio Orange | © 2006, Blender Foundation/Netherlands Media Art Institute | 
www.elephantsdream.org | Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs 2.5 




Splash!, © 2005 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 




Seiko Chronograph, © 2004 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 




Venice Morning, © 2005 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 




Jungle Troll, © 2006 par Tommy Gard Helgevold : http://www.hamsterking.com/blender.htm 




Bodie Island in the Outer Banks of North Carolina, © 2005 par D. Roland Hess. 
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Scene tiree du film Elephants Dream, du Studio Orange | © 2006, Blender Foundation/Netherlands Media Art Institute | 
www.elephantsdream.org | Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs 2.5 




Age of Steam, © 2004 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 





Image © 2005, Adrien Lourdelle, http://adrien.3dvf.net/ 




Piano Corner, © 2005 par Zsolt Stefan : http://deeppixel.uw.hu/gallery.html 




Tree frog and dragonfly, © 2006 par Jason Pierce : http://cs.unm.edu/~sketch/gallery/ 
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Splash Screen de Blender 2.46, d'apres le film Big Buck Bunny 



Pour que rinformatique 
soit un outil 

et non un ennemi ! 




La 3D libre avec 

Blender 3 e ed 



et de graphisme 3D 

Logiciel libre de reference pour le 
graphisme et I'animation 3D, tant sous 
MS-Windows et Linux que sous Mac OS X, 
Blender 2.46 defie les tenors du domaine 
XSI, 3ds Max, Maya, ZBrush... Grace a son 
interface intelligente et contextuelle, 
il permet a I'artiste d'allier productivity 
et creativite. Tres ouvert, il met a sa 
disposition de nombreux moteurs de 
rendu photorealistes et s'integre, par sa 
richesse et sa flexibility, a la panoplie des 
outils de travail quotidiens du graphiste 
professionnel. 



Utilisateur de Blender depuis pres de dix ans, 
Olivier Saraja 

de la communaute du graphisme libre - 
en particulier sous Linux - et I'auteur de 
nombreux didacticiels pour Blender, POV- 
Ray, KPovModeler ou Art of Illusion. II a 
contribue a la documentation officielle 
et aux Release Logs de Blender et oeuvre 
pour en faciliter I'acces au plus grand 
nombre, dans les communautes francaises et 
anglophones. y4 a 



Liberez vos images et animations 3D ! 

Modelisez de facon puissante les objets, les composants 
mecaniques, les formes organiques 

Maitrisez la modelisation polygonale et les outils de sculpture 
interactive 

Simulez et animez des personnages, fluides et corps souples 
(vetements, fourrure, chevelure...) que vous pouvez sculpter et coiffer 

Habillez-les par des materiaux et des textures peintes 
ou photographiees 

Jonglez avec I'editeur de nceuds pour concevoir des shaders 
complexes et creer des effets speciaux 

Eclairez vos scenes avec realisme et effectuez le rendu grace 

aux meilleurs moteurs libres (interne, Yafaray, Sunflow, LuxRender) 

Profitez de I'un des meilleurs systemes de particules dotes 
d'intelligence artificielle (boids) pour simuler des comportements 
(bancs de poissons, proie et predateur, eclaboussures...) 

Montez vos animations directement dans Blender 

Importez depuis des applications et exportez vers d'autres formats 
image, video ou moteurs de jeux (3D Studio, Collada, LightWave, XSI, 
DirectX, VRML, Doom 3, Quake 3, PNG, JPEG, TARGA, AVI...) 

Raccourcis clavier • Indices de refraction • Les scripts Python • 
Webographie • Licence GPL. 

Blender 2.46 pour MS-Windows, Linux 
et Mac OS X, avec Python 2.5.2. clus : Les exercices corriges • Plug-ins de Texture et 
Sequence • Materiaux et textures prets a I'emploi • Les films Elephants Dream et Big 
Buck Bunny (formats .avi, .mov et .ogg) • De nombreux bonus. 

Configuration minimale : MS-Windows 98, Me, NT, 2000, XP, Vista, Linux, Mac OS. Processeur 
450 Mhz, 256 Mo de RAM, carte graphique avec acceleration OpenGL, 20 Mo d'espace disque. 

La serie Blender 2Ax est le fruit des developpements necessaires a la realisation des films 
d'animation Elephants Dream et Big Buck Bunny (proposes librement sur le DVD-Rom 
d'accompagnement). 

A qui s'adresse cet ouvrage ? 

Amateurs d'images de synthese ou d'animation 3D, 
sous MS-Windows, Linux et Mac OS X. 

Utilisateurs de 3ds Max, Maya, ZBrush qui souhaitent 
retrouver en gratuit et libre des outils de creation 3D 



